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Вычитал тут в одном форуме, что лучшая участь для геймера — это если 
любимый человек разделяет твое хобби. Ага, конечно. До сих пор 
вспоминаю, как уговорил-таки спутницу жизни оторваться от Baldur’s Gate 
Ни тоже обзавестись PS2. С тех пор в глаза не видел своих FFX, Silent Hill 
2 wICO. Есть подозрение, что придется разоряться на две копии Xenosaga, 
не говоря уж о Kingdom Hearts. Нетронутым суверенным оплотом остается 
только GBA (Golden Sun!!), который недавно одержал победу над 
Мураками, окончательно вытеснив последнего из кармана куртки. 
Мораль: прежде чем отвлекать благоверную своими игрушками, подумай 
о том, как все может обернуться. 


Сначала общепринятое - привет! Я счастливчик!!! Целых четыре уровня 
наедине с Кейт Арчер... Я нажал на все административные рычаги, чтобы 
секретный ргемем-диск NOLF 2 из SoftClub попал именно ко мне. Заимел 
себе врагов в редакции, да. Но ОНА стоит этого. И апгрейда тоже. 
Morrowind тормозит? СТАЗ похож на слайдшоу? Вы не встречались с Кейт! 
Эту подружку не устроят всякие колымаги. Она вас разорит! Стерва 
презрительно смотрит в сторону моей РИ 900 MHz, 128 MB, GeForce 4 (64 
MB). Определенно стоит прикупить оперативки. Определенно. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


Общий привет! 


Любимым читателям, жаждущим познать тайну, друзьям-конкурентам, а 
также Дэвиду Линчу посвящается... 


СЦЕНА 1. Год 1996. Камера парит над зеленью небольшого парка рядом с 
метро «Щукинская». Теплый осенний день, желто-красные тона еще не 
превалируют над зелеными. Крупный план: трое пьют пиво, вольготно рас- 
положившись на одной из скамеек. Говорят громко, энергично — два моло- 
дых человека нередко перебивают своего куда более взрослого собеседни- 
ка, который, однако, ничуть не смущается и чувствует себя абсолютно сво- 
бодно. Ключевые слова — «новый журнал», «сбацаем», «как два пальца... 
Явственно ощущается полное душевное и творческое единение. 

СЦЕНА 2. Та же троица, опять громкая речь. Только теперь командный дух 
явно не на высоте. Раскол. Расход. Каждый отправляется по своей дороге, в 
сердцах кидая не самые печатные слова. 

СЦЕНА 3. Раскадровка: каждый из троицы занят работой. Творческое на- 
чало видно невооруженным взглядом — кофе, сигареты, безумный блеск в 
глазах. Аккомпанемент — барабанная дробь клавиатуры. 

СЦЕНА 4. Крупно: три бэджа, на которых отчетливо проступает Editor-in-chief... 


Вот такая история. Кто первый сообразит что к чему — лично вручу классный 
памятный приз. А если лень ломать голову — не берите в расчет, поскольку 
жизнь — достаточно сложный лабиринт, чтобы раскручивать еще и чужие 
путеводные нити. Могу поручиться лишь за одно — вместе топать легче. 


Осилит путь идущий! 


Р.$. СЦЕНА 5: Безобразный бомж со следами недавней лоботомии и про- 
грессирующей мутации вертит в скрюченных пальцах темно-синий кубик... 


Кадзуя Мисима, легендарный герой серии Tekken, позирует для «СИ». 
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СНИЖАЮТ ЦЕНЫ В ЕВРОПЕ 


ony Computer Entertainment 

Europe снизила цену на 
PlayStation 2 на всех европей- 
ских территориях. Ранее при- 
ставка стоила в среднем около 
ЗОО евро, теперь же она колеб- 
лется между 250 евро и 260 ев- 
ро. В Великобритании цена на 
консоль упала с 199 фунтов до 
169 фунтов. В результате Xbox 
вновь стал самой дорогой при- 
ставкой. А потому Microsoft 
пришлось моментально среаги- 
ровать и принять ответные дей- 
ствия. Цена на европейский 
ХБох тут же была снижена до 
250 евро, то есть консоль от 
Microsoft вновь сравнялась с 
PlayStation 2. Компания также 
продолжает активную борьбу и 
за другие рынки. Например, не- 
давно было объявлено, что все, 
кто до второго ноября сего года 
приобретет ХБох в Штатах, аб- 
солютно бесплатно получат ХБох 
DVD Movie Playback Kit, выслав 
специальную форму, вложенную 
в каждую коробку с ХБох. 


В ockstar Games представила 
некоторые — подробности 
своего амбициозного проекта 
Grand Theft Auto: Vice City, под- 
крепив их пачкой свежих, HO ма- 
лоинформативных скриншотов. 
Действие игры разворачивает- 
ся в восьмидесятых в городе, 
напоминающем Майами, куда 
по заданию приехал только что 
выпущенный из тюрьмы глав- 
ный герой — Tommy Vercetti. 
Обещана куча нового оружия, 
две сотни средств передвиже- 
ния (включая вертолет), не гово- 
ря уже о прочих количественных 
увеличениях. Даже город, в ко- 
тором вам предстоит действо- 
вать, примерно в два раза боль- 
ше, чем Liberty City из Grand 
Theft Auto Ill. Выход игры запла- 
нирован на конец октября. м 


КОРОТКО 


> SQUARE ЗАЯВИПА, что 
Final Fantasy Tactics для Game 
Boy Advance не будет переделан- 
ной версией PlayStation’oBcKon 
игры. Это совершенно самостоя- 
тельный проект со своей сюжет- 
ной линией и возможностью про- 
ведения битв через link cable. 


> MICROSOFT GAME STUDIOS 
и Gas Powered Games выложили для 
всеобщего пользования Dungeon 
Siege Tool Kit, дабы все любители 
этой фэнтезийной RPG смогли из- 
менить ее под свой вкус, путем пе- 
ределывания местности, зданий, 
подземелий, монстров, оружия, до- 
спехов и многого другого. Тех, кто 
заинтересовался — милости просим 
на http://www.dungeonsiege.com. 


И ee 
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„ КАЖДУЮ СУББОТУ 
ТОВАР NO ОПТОВОЙ ЦЕНЕ | 
= БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА | 
No MOCKBE 
= ГАРАНТИЯ 2 ГОДА 


В современном 
MUPE 


in snetonee- т. 0951 359-80-99 Корпоративный отдел: 
Стм. «Простпект Мира» -т. (095) 280-51-44. 280-51-66 (095) 210-83-40, 979-02-40 
ст.м. «Каховскаях - 1. (0951 319-61-75. 319-61-16. 319-81-71 comorate ism. 

Стм. «Университету - т. (095) 787-77-81 [многоканальный] WWW. ISM. RU 
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прессе появился неокончательный и нео- 
фициальный (хотя и близкий к нему] спи- 
сок игр, которые будут демонстрироваться на 
Tokyo Game Show 2002. И в нем присутству- 
ет ряд позиций, к которым просто необходи- 
мы комментарии. Для начала следует обра- 
тить внимание на весьма любопытный слух, 
что компания Sony покажет посетителям ICO 
для PS one. Напоминает какой-то оживший 
ночной кошмар, но поверить в такое нетруд- 
но. Также практически точно мы увидим но- 
вый проект от создателей ICO, которым, мо- 
жете не сомневаться, окажется ICO 2. 
Способна преподнести несколько сюрпризов и 
Sega. Понятно, что мы увидим все основные ее 
хиты (включая великолепные Panzer Dragoon 
Orta и Shinobi), но тут большой интерес пред- 
ставляет то, что на выставке должна дебютиро- 
вать четвертая часть Shining Force. Которую мы 
ждем с огромнейшим нетерпением. 

Square вообще собирается поразить воображе- 
ние своих поклонников, представив дикое количе- 
ство разнообразных Final Fantasy (два ответвле- 
ния FF Х, FF | & 1, Crystal Chronicle, FF Tactics, FF Ill 
для GBA), среди которых наверняка появится и 
Final Fantasy ХИ для PlayStation 2, над которой сей- 


= > 


час работает создатель Ogre Battle. Кроме Toro, no 
поступившим сведениям, нам стоит рассчитывать 
еще Ha дватайтла для Game Boy Advance. 

Enix, по имеющейся информации, не преминет 
объявить во всеуслышанье о Dragon Quest VIII, 
о котором пока только велись разговоры, но 
никто ничего толком так о нем и не знает. От 
Namco мы получим Xenosaga Drama и, вероят- 
но, игру из серии Tales of... для GameCube. Ну a 
Сарсот наконец-то должна разгласить по- 
дробности Biohazard Online (плюс объявить как 
минимум еще один онлайновый проект), 
Onimusha 3 и представить аж четыре совер- 
шенно новых и неизвестных науке игры. Одной 
из них наверняка станет свеженький ЗО-фай- 
тинг, узнать о котором можно из другой новост- 
ной заметки в этом же номере. 


[ооо 


> FIRAXIS GAMES сообщила, 
что Sid Meier's Civilization Ill: Play 
The World (то есть add-on к 
Civilization III) дошла до стадии 6e- 
та-версии, а до стадии финаль- 
ной версии дойдет предположи- 
тельно в октябре. 


> FINAL FANTASY 
CRYSTAL CHRONICLE для 
GameCube должна появиться в 
продаже до марта 2003 года. 
По крайней мере, такую ин- 
формацию распространило 
агентство Reuters. 


> ПВА НОВЫХ ADD-ON’A к 
America’s Army: Operations уже 
доступны играющей обществен- 
ности, Первый посвящен тяже- 
лым будням курсантов-десантни- 
ков, а второй сделает из игроков 
заправских рейнджеров. 


> ИЗВЕСТНАЯ КОМПАНИЯ- 
ПРОИЗВОДИТЕПЬ видеокарт 
VisionTek находится на грани 
банкротства и ищет нового хозя- 
ина, который помог бы удержать 
производство на плаву. 


> ГРЯДЕТ ПЕРЕИЗДАНИЕ 
Operation Flashpoint — старания- 
ми Codemasters осенью игра 
выйдет «в одном флаконе» со 
всеми апгрейдами и ехрап- 
эоп’ами под названием 
Operation Flashpoint: Game of 
the Year Edition. 


> КАПИФОРНИЙСКАЯ 
КОМПАНИЯ Campbell объяви- 
ла, что займется разработкой но- 
вого удешевленного видеочипа 
для Xbox. Microsoft стремится 
любыми средствами снизить се- 
бестоимость своей приставки. 


> ВЫШЕЙ ПАТЧ к WarCraft Ill: 
Reign of Chaos, обновляющий иг- 
ру до версии 1.02. Патч решает 
некоторые технические проблемы 
с драконами, исправляет баг на 
одной из шести наиболее попу- 
лярных пу р!ауег-карт и приво- 
дит в порядок баланс рэндомных 
предметов в многопользователь- 
ской игре. 
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OT CAPCOM 


CS занимается разработкой нового ЗО-файтинга, 
название которого пока умалчивается. Визуально (да и 
не только) игра несколько напоминает Street Fighter EX, 7 : 

= м — мг > 
что, честно говоря, не очень обнадеживает. Что касается га ^ rau XXEZ 
боевой системы, TO она больше похожа на нечто виденное о” авы ee 


_ 


нами в Capcom vs SNK. На данный момент в игру заявлен 
ряд Сарсопт’овских «звездных» персонажей, включая Ryu, 
Chun Ци Charlie из Street Fighter, Mike Haggar из Final Fight, 
а также полулегендарного Strider Hiryu. Кроме Toro, объяв- 


у Charon Epa (orks War И: Panter 
лен ряд совершенно новых бойцов, чьи имена мало кому что Ciawe)- charg diene 
скажут. Что в итоге из всего этого коктейля получится, пока кость TET @ папа вск Spore 

Й = fey времен Втором Miipemeres manatees 
сказать сложно. В данный момент остается ждать офици Перед вами помаятся TH саыью места, 
ального анонса и сообщений о том, как все-таки будет на- тре пракоолрагьн разапьныее сражении, 


зываться этот любопытный проект. О дате выхода игры, а es Seo 
ASS SE CYWUCTERET HA CRO ere. 
также о платформах, на которых она появится, разумеется, Киждый тинк, каждая самоводка, aL 


пока что ничего не известно. ЛЬ ВУГОЦИЕМ BOO LI Cy aT: 
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СЭМ И МАКС 
СНОВА БУПУТ С НАМИ 


Г] о словам представителей LucasArts, 
сиквел к легендарной Sam & Max Hit 
the Road находится в «процессе разработ- 
ки». По первым сведениям, поступившим в 
прессу еще в прошлом году, сиквел (заяв- 
ленный как action/adventure!) планировал- 
ся к выпуску только на ХБох. Но компания 
Infinite Machine, работавшая над проектом 
вместе с создателем знаменитых пса и 
кролика Стивом Персиллом (Steve Purcell), 
в начале года осталась не у дел. Теперь за 
создание продолжения легендарного квес- 
та взялись практически те же люди, что бы- 
ли ответственны 
за бат & Max Hit 
the Road. В част- 
ности = BOarna- 
вивший проект 
Майкл Ctemmn 
(Michael Stem- 
mle) ранее зна- 
чился со-дирек- 
тором ориги- 
нальной игры. На 
данный момент 
продолжение 


Старый добрый Sam & Мах.. Новый будет не- 
сколько другим и, возможно, даже с элемента- 
ми асноп. Веяния времени... 


Sam & Мах анонсировано только на РС, без 
какого-либо упоминания о консолях. 
Президент компании Саймон Джеффри 
сказал по поводу проекта следующее: «Sam 
& Мах - это классическая игра, почти что 
знаковая, как и все, что когда-либо делала 
компания LucasArts. Сиквел к бат & Мах, 
как и недавно анонсированная Full Throttle 
2, идеально сочетает обновленные стандар- 
ты приключенческих игр LucasArts и под- 
держивает нацеленность компании на даль- 
нейшее развитие наших оригинальных раз- 
работок». Выход игры предварительно за- 
планирован на начало 2004 года. м 


OTKO 


> SILENT HILL 3, kak мы уже 
писали, представит игрокам но- 
вого персонажа, девушку по име- 
ни Хитер (Heather). После ECTS 
Konami разослала журналистам 
новую подборку скриншотов, на 
этот раз демонстрирующих 
именно героиню, а не только 
калейдоскоп разнокалиберных 
монстров. 


> МАМСО ЗАНЯТА созданием 
MotoGP 3, которая должна по- 
явиться Ha PlayStation 2. Прошла 
информация, что команда разра- 
ботчиков занимается тщательным 
изучением трасс чемпионата и 
стремится сделать серьезный ук- 
лон в сторону фотореалистичности. 


УСТРАИВАЕТ МИНИ-СКАНЦАП 


Хо всем известный Синдзи Миками (Shinji Mikami), один 
из создателей Resident Evil, Dino Crisis и Devil May Cry, высту- 
пая по японскому радио, достаточно резко высказался по ряду во- 
просов, чем привлек к своей персоне дополнительное внимание. 

В частности, Миками крепко проехался по компании Sony, 
обвинив ее в производстве, скажем так, «быстроизна- 
шивающихся» приставок. Консоли чаще ломаются, и 
это подстегивает пользователей покупать новые при- 
ставки взамен старых. Особенно Миками возмутила 
недолговечность считывающих линз в PS one и 
PlayStation 2. В контексте «хрупкос- 
ти» игровых систем от Sony доста- 

лось также и современным РС, со- 

товым телефонам и прочему обору- 
дованию, на котором, по мнению 


их производители. 
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именитого продюсера, самым наглым образом наживаются 


Далее последовал еще ряд небезынтересных заявлений. Когда 
Миками был задан вопрос, считает ли он покупателей дураками, он 
просто ответил: «Да». А потом развил свою мысль примени- 
тельно к недавнему хиту от Square — Kingdom Hearts. Игра, 
мол, не настолько хороша, чтобы разойтись тиражом под 
800 тысяч копий, да и вообще цена ее завышена. A по- 
купают ее исключительно из-за того, чтобы хвастаться 
перед друзьями, также приобретшими Kingdom Hearts. 
Сам же процесс игры мало кого увлекает. Правда, в конце 
своей «речи» Миками извинился перед Square и признал- 
ся, что его нелюбовь к Kingdom Hearts во многом обус- 
ловлена низкими продажами Resident Evil для GameCube 
ина самом деле игра не так уж плоха. 


ХИТ-ПАРАБ 


> ИГРА 

The Sims: On Holiday 

WarCraft lll: Reign of Chaos 

The Sims 

Grand Theft Auto 3 

The Sims: Hot Date 

Medal of Honor: Allied Assault 
Neverwinter Nights 

Tom Clancy's the Sum of All Fears 
Soldier of Fortune II: Double Helix 
Return to Castle Wolfenstein S.E. 
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> ИГРА 

ТОСА Васе Огмег 

Medal of Honor: Frontline 
Grand Theft Auto 3 
Spider-Man: The Movie 
Prisoner of War 

Scooby-Doo: Night of 100 Frights 
Star Trek Voyager: Elite Force 
Final Fantasy X 

Tiger Woods PGA Tour 2002 
V-Rally 3 
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> ИГРА 

Super Smash Bros: Melee 
Pikmin 

Star Wars: Rogue Leader 
Luigi's Mansion 

Super Monkey Ball 

Sonic Adventure 2: Battle 
Lost Kingdoms 

007: Agent Under Fire 
Spider-Man: The Movie 
Waverace: Blue Storm 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
O 
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> ИГРА 

Halo: Combat Evolved 
Project Gotham Racing 
Prisoner of War 

007: Agent Under Fire 
Hunter: The Reckoning 
Dead or Alive 3 

Max Payne 

Enclave 

Spider-Man: The Movie 
Championship Manager: Season 01/02 


О © 09 + 0) Сл © Го > 


= 


> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
Super Mario Sunshine Nintendo 
Mobile Suit Gundam: 

Lost Wars Chronicles Bandai 
Sarugetchu 2 5СЕ 
Jikkyou Powerful Pro Baseball 9 Konami 
My Summer 2: 

Chapter of Sea Adventure SCE 
Super Robot Taisen R Banpresto 
Rockman & Forte Capcom 
Custom Robo GX Nintendo 
Pachisuro Aruze Kingdom 7 JAB. 
Kamaitachi 2 Chun Soft 
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КОМЕНТАРИЙ 
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> ИЗПАТЕПЬ 
Electronic Arts 
Blizzard 
Electronic Arts 
Take-Two 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Infogrames 
Redstorm 
Activision 
Activision 


> ИЗПАТЕПЬ 
Codemasters 
Electronic Arts 
Take-Two 
Activision 
Codemasters 
THQ 
Codemasters 
SCEE 
Electronic Arts 
Infogrames 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Nintendo 
LucasArts 
Nintendo 
Sega 

Sega 
Activision 
Electronic Arts 
Activision 
Nintendo 


> ИЗПАТЕПЬ 
Microsoft 
Microsoft 
Codemasters 
Electronic Arts 
Interplay 
Microsoft 
Take-Two 
Swing 
Activision 
Eidos 


> ППАТФОРМА 


PS2 
PS2 
PS2 


PS2 
GBA 
GBA 
GBA 
PS2 
PS2 
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НОВОСТИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


ВМХ ХХХ БЕЗ ПЕЙВА МИРРЫ 


ГРОМ НА ОСТРОВЕ СВОБОПЫ 


актический шутер Тот 

Clancy's Ghost Recon об- 
заведется в ноябре новым 
mission pack’om под названи- 
ем Tom Сапсуз Ghost Recon: 
Island Thunder. Сюжетно новое 
дополнение продолжает ли- 
нию предыдущего Оезегё 
Siege, а все дело будет проис- 
ходить на Кубе в 2009 году. К 
тому времени Фидель уже не 
будет докучать всему про- 
грессивному человечеству во 
главе с Соединенными, и ак- 
курат в 2009 году на Кубе 
пройдут первые свободные и 
честные выборы. Которые по 
закону подлости окажутся на 
грани срыва из-за злого и 
вредного наркобарона, кото- 
рый станет мутить народ и 
подбивать его на восстание. 
Для обеспечения порядка и 
спокойствия на Кубу приедут 
миротворцы ООН, среди кото- 
рых будет небольшой отряд 
Зеленых беретов, ведомых 
доблестным игроком. 
А если отвлечься от лирики, то 
будут новые карты - восемь для 
одиночной И ПЯТЬ ДЛЯ МНОГОПОЛЬ- 
зовательской игры (которая pas— 
нообразится двумя новыми ви- 
дами), новинки транспортных 
средств, двенадцать недоступ- 
ных ранее видов вооружения, 
среди которых ружье M4 SOCOM 
и гранатомет ММ-1. м 
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XVUT-MAPAD ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ > ППАТФОРМА > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Medal of Honor: Frontline PS2 50 

Resident Evil Code: Veronica X PS2 

FIFA Foolball 2002 PS2 

Gran Turismo 3: А-брес PS2 

Robot Warlords PS2 

Grand Theft Auto Ill PS2 

Knockout Kings 2002 PS2 

2002 FIFA World Cup PS2 

F1 2002 PS2 

10 Mummy Returns PS2 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

WarCraft Ill: Reign of Chaos. 
Русская версия (DVD-case) 28 
Операция Flashpoint: Холодная война (jewel-case) 16.6 
Team Factor (jewel-case) 14.2 
Лучшее для Counter-Strike (jewel-case) 13.4 
Доходный дом (jewel-case) 12.1 


= = 
Heroes of Might and Magic 4 : т. Ke al “7 
(Русская версия) (jewel-case) 11.2 Phy ht Sf > | 
Duke Nukem: Manhattan Project (jewel-case) 11.1 ` Нм НЫ 

Runaway. Дорожное приключение (е\ме!|-сазе) 10.4 iP Fe. = | CE EG А 


Угнать за 40 секунд (jewel-case) 10.2 . 
Форсаж (jewel-case]} 10 
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BRODERBUND 
СМЕНИПА ВПАПЕПЬЦА 


Г] о сообщению газеты The San Francisco Chronicle, 
лос-анджелесский холдинг Gores Technology про- 
дал ирландским разработчикам обучающих программ 
Riverdeep небезызвестную на компьютерно-игровом 
рынке фирму Broderbund. Сумма сделки составила 
$57,200,000. Gores приобрели Broderbund два года 
назад за He объявленную сумму у компании Mattel, ко- 
торая в свою очередь годом раньше купила за три с 
половиной миллиарда долларов The Learning Company, 
в состав которой входили на тот момент и Broderbund. 
При этом президент Broderbund Джо Робертс не ожи- 
дает сокращений в составе своей компании, хотя 350 
его подопечных в настоящее время ничем не заняты. 
Планы новых хозяев относительно приобретения так- 
же неизвестны. Напомним тем, кто забыл, что 
Broderbund известна как разработчик многих леген- 
дарных игр. В частности, Myst, Karateka, Prince of 
Persia, Lode Runner и The Ancient Art of War. м 
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KAPAOKE ATAKYET PLAYSTAT 


K араоке — это модно и актуально. Мы рады со- 
общить, что вышли первые три диска видео- 
караоке для PlayStation. Поставив диск и войдя в 
меню, можно выбрать песню. На фоне красочных 
сюжетов природы появляются и равномерно за- 
крашиваются строчки текста песни. Петь пред- 
лагается исключительно под аккомпанемент жи- 
вых инструментов. Вот такое новое удовольствие 
можно получить при помощи PlayStation. 

Итак, теперь для исполнения караоке не нужно 


PLAYSTATION 


покупать новой специальной техники. Исполь- 
зуйте свою приставку в музыкальных целях! м 


GURPS ПОЯВИТСЯ В СЕТИ 


омпании Steve Jackson Games и 

Worlds Apart Productions объявили о 
заключении соглашения о партнерстве. 
Суть партнерства заключается в том, что 
Worlds Apart будет разрабатывать онлай- 
новые игры на основе популярной на- 
стольной ролевой системы GURPS, при- 
надлежащей Steve Jackson Games. «Мы 
не будем ничего анонсировать сразу, - го- 


УЗНАЕТЕ ЦЕНУ СТРАХА 


ворится в пресс-релизе, - но у нас есть 
задумки касательно нескольких игр, с не- 
пременными планами создать простой в 
своей основе геймплей с широчайшими 
возможностями настроек». 


p уссобит-М» и кинопрокатная компания EastVVest объявили о совместной презентации иг- 
« рыи фильма «Цена Страха» (The Sum of All Fears). Боевик с Беном Аффлеком в главной ро- 
ли и «симулятор спецназа» будут представлены широкой публике 26 сентября, когда в кинотеатре 
«Кодак-Киномир» пройдет презентация, посвященная выходу фильма на экран, а игры - в прода- 
ky. Также незадолго до этого пройдет чемпионат по игре в сети компьютерных клубов «Арена». 
Подробности проведения чемпионата, презентации и целого комплекса мероприятий в поддерж- 


ку новой игры/ фильма смотрите на сайте http: 


Wwww.russobit—m.ru. 
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Ha правах рекламы 


КОРОТКО 


> НАЧАПИСЬ ПРОДАЖИ 
новых моделей процессоров от 
AMD: Athlon XP 2400+ и 2600+. 
Производитель продает их сбор- 
щикам по ценам соответственно 
$193 и $297. 


> ЗАРАБОТАП ОФИЦИАПЬ- 
НЫЙ САЙТ выходящего в ноя- 
бре Dark Age of Camelot: 
Shrouded Isles — expansion pack’a 
для онлайновой ролевой игры 
Dark Age Of Camelot. 


> PHANTASY STAR 
COLLECTION для Game Boy 
Advance не будет включать в себя 
усовершенствованные версии 
Phantasy Star 1, 2 иЗ (как сооб- 
щалось раньше), а только ориги- 
нальные варианты игр. 


> FINAL FANTASY XI 2002 
SPECIAL ART BOX для 
PlayStation 2 появится в продаже 
в Японии 26 сентября. Данное 
коллекционное издание игры 
представит оформление от Иоси- 
таки Амано, несколько флажков и 
еще ряд мелочей. 


> METROID PRIME для 
GameCube, как и ожидалось, об- 
заведется функцией обмена ин- 
формацией с Metroid Fusion для 
Game Boy Advance. В чем все эти 
link-up features будут заключать- 
ся, пока не сообщается. 


> SHINOBI для PlayStation 2 
должен появиться в продаже 5 
декабря. Это что касается Японии. 
Штатовский же релиз предвари- 
тельно запланирован на осень. 
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Акелла 
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-BLOOD ARIA И: 


SOUL CALIBUR | 


Мы подписала соглашение с Electronic Arts, по кото- 

рому последняя получает права на издание в Европе но- ¥ 
вейших игр для GameCube и Xbox от именитого японского 

разработчика. В первую очередь, Electronic Arts займется i 
выпуском Dead to Rights (обзор которого в скором времени 
должен появиться на страницах «СИ»), проектов из серии 
Рас-Мап, а также потенциального мегахита Soul Calibur |. м 


ри mm PC cdrom 
ana м т АЗАКА! 


и итоги совместной акции компании «Руссобит-М», сы. у 
компании GSC Game World и журнала «Страна Игр» — 1 Fi 
конкурса на лучшую мультиплейерную карту и лучшую я { f 1 { 
миссию/ историческое сражение для игр «Казаки: Pe? 4 | 
Европейские Войны», «Казаки: Последний Довод Koponen». f 
Первый приз, компьютер, Intel Pentium Ш PPGA 800 f # от: 
МН2/1815/1е8 МВ PC133/30 GB 7200 RPM/Windows a f 
ME/SB PCI 128/32 МВ TNT2/3+48xCD-ROM, получил + in f & 
Антон Вербицкий (фотография слева) за великолепную карту = р 
single-player. Поздравляем победителя! m : ‹ № 
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ee выпустит в России космическую 
реалтаймовую стратегию «Гегемония» 
(Haegemonia: Legions of Iron), римейк старой 
стратегии Defender of the Crown от Blackstar 
Games u TpexmepHyto средневековую стратегию 
Highland Warriors. 

Проект «Машинки» сменил название и теперь 
зовется «Недетские гонки». 

Грядет обновление к авиасимулятору «Ил-2 
Штурмовик» (разработка — Maddox Games, из- 
датель на Западе — Ubi Soft). Согласно заявле- 
нию компании, версия 1.2 будет содержать не- 
сколько новых самолетов - а именно Як-9, Як- 
ЭД, Bf-109-E-7/NZ и Ju-87B-2, а также де- 
сять миссий для одиночной игры и шесть — для 
совместной многопользовательской. 

Также на этот год запланирован выход полно- 
ценного expansion pack под названием 11-2 
Sturmovik: The Forgotten Battles. 


Были «Машинки, стали - «Недетские гонки». 


КОРОТКО 


> CORE DESIGNS объявила о 
TOM, что в данный момент она ра- 
ботает над продолжением отно- 
сительно популярной серии 
Fighting Force. 


> NINTENDO УТВЕРДИПА 
ДАТУ поступления в продажу 
broadband adapter для 
GameCube. Японцы смогут при- 
обрести его уже 3 октября по це- 
не 3800 иен (около $30). Обык- 
новенный модем для приставки 
продается с 12 сентября. 


> GAME BOY ADVANCE при- 
обретет еще два новых варианта 
раскраски. С 27 сентября в Япо- 
нии будут продаваться портатив- 
ные системы «серебряного» и 
«золотого» цветов. 


> INTERPLAY официально за- 
явила, что развеселый action для 
четырех персон Hunter: The 
Reckoning выйдет на GameCube. 
Релиз должен состояться уже зи- 
мой. 


>» CAPCOM развивает свою 
серию Gun Survivor. Четвертая 
часть появится на PS2 уже 
весной 2003 года. 


SHADOWFLARE ТРЕБУЮТСЯ ТЕСТЕРЫ 


К омпания Етиугазо бросила клич — 
их проекту ShadowFlare, а точнее — 
shareware-Bepcuu первой ее части 
ShadowFlare: Episode One требуются те- 
стеры, которые отыскали бы в игре все 
лингвистические и грамматические 
ошибки, нестыковки в диалогах и мел- 
кие баги. Игра представляет собой 
action/RPG в духе Diablo, изначально 


существовала на японском языке, и ее 


4 


перевод на английский только недавно 
был завершен сотрудниками Emurasoft, 
однако, по их словам, демо-версия все 
еще содержит некоторое количество 
ошибок, для поиска которых им и нужны 
тестеры. Коммерческая версия игры 
появится 8-го октября, будет стоить 
$15 и распространяться через Сеть, а 
остальные эпизоды будут выпущены 
следом за первым. м 
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НОВОСТИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAN 


ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ 
С 15 ПО 30 СЕНТЯБРЯ 2002 ГООА С 1 ПО 15 СЕНТЯБРЯ 2002 ГООА 
ЕЕ ЕЕ ЕЕ ЕЕ ЕЕ 


РС 


> BATTLEFIELD 1942 

>? CHESSMASTER 9000 

>» COMBAT MISSION 2 

> FRONT LINE ATTACK: 

WAR OVER EUROPE 

> GAST THE GHOST 

>» STRONGHOLD CRUSADER 

> THE THING 

>} TOTAL CLUB MANAGER 2003 
> TRAINZ 

> BEAM BREAKERS 

> EMPEROR: 

RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 
> MADDEN NFL 2003 

> NHL 2003 

>» SOCCER MANAGER 

> THAT’S LIFE 2 

> UNREAL TOURNAMENT 2003 


PLAYSTATION 2 


> BATTLE ENGINE AQUILA 

> DINO STALKER 

> HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 

> LEGION: THE LEGEND OF EXCALIBUR 
> MADDEN NFL 2003 

> ARMORED CORE 2 ANOTHER AGE 
> BARBARIAN 

> BLADE II 

> DISNEY’S DONALD DUCK PK 

> GRAVITY GAMES 

> JIMMY NEUTRON BOY GENIUS 

> KELLY SLATER’S PRO SURFER 

> KINGS FIELD IV 

> МНЕ 2003 

> SHOX 

> THE SUM OF ALL FEARS 

> TIMESPLITTERS 2 


GAMECUBE 


> DOSHIN THE GIANT 

>» SMUGGLERS RUN 2: WARZONE 
> ТОР GUN 

> BARBARIAN 

> BEACH SPIKERS 

>? CRASH BANDICOOT: 

THE WRATH OF CORTEX 

> FREEKSTYLE 

> KELLY SLATER’S PRO SURFER 


> BALDUR’S GATE: DARK ALLIANCE 
BATTLE ENGINE AQUILA 

CHASE 

CRAZY TAXI 3: HIGH ROLLER 


=. HIN 

BARBARIAN 

BLADE Il 

DEATHROW 

FURIOUS KARTING 

KELLY SLATER PRO SURFING 
LOONS 

MADDEN NFL 2003 


УСПОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


"ТРАНА УТРАНА 

М Г |= ВЫБОР РЕДАКЦИИ И Г = золото, 
ThA 
ИГР ПЛАТИНА 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
ВЫБОР РЕПАКЦИИ 
7.0 И 7.5 БАППА - СЕРЕБРО, 
8.0 И 8.5 БАППА - ЗОПОТО, 
9.0 И 9.5 БАППА - ППАТИНА. 


СОПЕРЖИМОЕ ПИСКА 


РС 


> BATMAN VENGEANCE 

> BEACH LIFE 

> LARGO WINCH 

> SHADOWBANE 

> WORLD AIRLINES 

> CONFLICT: DESERT STORM 

> DIVINE DIVINITY 

> EMPEROR: 

RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 
> THE DAM BUSTERS 


> EGGO МАМА 

>» TUROK EVOLUTION 

> BUFFY THE VAMPIRE SLAYER 

> COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 
> CONFLICT: DESERT STORM 

> FILA WORLD TOUR TENNIS 

> MAT HOFFMAN 2 

> PRO TENNIS WTA TOUR 

> TETRIS WORLDS 


PLAYSTATION 2 


> EGGO MANIA 

> LARGO WINCH 

> MONSTER JAM MAXIMUM 
DESTRUCTION 

> NEED FOR SPEED - HOT PURSUIT 2 
> STUNTMAN 

>» TUROK EVOLUTION 

> ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP 
> DISNEY GOLF 

> MAT HOFFMAN’S PRO ВМХ 2 

> MYST Ш - EXILE 

> STREET HOOPS 

> TRANSWORLD SURF 

> WAY OF THE SAMURAI 


GAMECUBE 


> EGGO MANIA 

> FREEKSTYLE 

> PRO TENNIS WTA TOUR 
> RESIDENT EVIL 

>» STREET HOOPS 
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Рискнем предположить, что «Железный кулак» (именно так, если кто- 


TEKKEN 4 


TO еще не в курсе, переводится с японского название Tekken) — самый 
популярный на территории России файтинг-сериал последнего вре- 
мени. Virtua Fighter знаком широким кругам наших геймеров не в са- 
MOM лучшем своем воплощении — версии для Dreamcast, рисованные 
драки в духе Street Fighter, Guilty Gear и King of Fighters остаются от- 
радой сравнительно небольших групп ценителей этого поджанра, Dead 
or Alive совершенно справедливо считается массами красивой, но не 
особо продвинутой по части геймплея серией. Остается Tekken, изве- 
стный, без всякого преувеличения, каждому обладателю PS one и PS2. 


на третьей части (1998), воль- 

готно чувствовавшей себя на 
местном рынке, не отягощенном нали- 
чием Saturn и Dreamcast с играми- 
конкурентами. Определенно лучший 
файтинг Ha PS one, Tekken 3 перехва- 
тил инициативу у одряхлевшего Mortal 
Kombat и получил в лице отечествен- 
ных геймеров многотысячную аудито- 
рию ярых, лояльных поклонников. Пе- 
реработка третьей части Tekken Tag 
Tournament имела некоторое распро- 
странение среди относительно немно- 
гочисленных обладателей PS2 и в це- 
лом была благосклонно принята игро- 
манами, несмотря на прохладные об- 
зоры в прессе. Домашняя версия 
ожидаемого всеми Tekken 4 дебюти- 
рует 24 сентября в Штатах и 27 сен- 
тября в Европе, и «Страна Игр» — 
единственный российский игровой 
журнал, получивший финальный англо- 
язычный вариант игры более чем за 
месяц до ее выхода на рынок. Уда- 
лось ли Матсо снова создать файтинг, 
достойный именоваться «народной иг- 
рой»? Вступительный ролик частично 
отражает пересказанные в «историче- 


ИТУл «русской народной игры» 
i сериал заслужил уже BO време- 


ской» врезке события и, в отличие от 
заставок предыдущих частей сериала, 
практически полностью повторяет ин- 
тро-ролик аркадной версии игры. Вы 
могли ознакомиться с ним на диске 
12 (117) номеру «СИ» — как мы уже 
говорили, единственным отличием до- 
машнего варианта видеонарезки от 
аркадного стало появление коротень- 
ких сценок с участием троих новых 
бойцов. Безусловно, мы ценим воз- 
росшее внимание команды создателей 
к сюжету, но по-прежнему придержи- 
ваемся мнения, что бессюжетный 
микс в духе Tekken 2 или 3 (где, по 
крайней мере, показывали в действии 
большинство героев) мог бы стать го- 
раздо более удачным «разогревом» 
для подобного файтинга. 


и ПЛАТФОРМА: РОО 
и ЖАНР: Fighting 
и ИЗДАТЕЛЬ: Namco 


и РАЗРАБОТЧИК: Namco 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
ДО © м ОНЛАЙН: 

http:/ 7www.namco.com 
и ИНДЕКС HA САЙТЕ: 
СОЕЭЗЗУЗ 


ПАРАД-АЛЛЕ! 
Тройка персонажей-новичков отлично 
вписывается в череду существующих 
теккеновских бойцов. Лишенный 
чемпионского титула профес- 
сиональный борец Крейг 
Мардук, находящийся в y 
бегах английский 
боксер Стив 
Фокс и бра- —. 
-— 
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* Хотя Хэйхати Мисима так и не смог 3a- 
хватить Огра, он получил в свое распоря- 
жение образцы крови и тканей мутанта. 
За два года, миновавших со времен опи- 
сываемых в третьей части игры событий, 
ученые синдиката Мисима провели ряд ге- 
нетических исследований и экспериментов 
по совмещению генов престарелого Хэйха- 
ти и Огра — для того, чтобы создать но- 
вую, гораздо более продвинутую форму 
жизни. Последовавшие неудачи уверили ко- 
манду биоинженеров в том, что для ус- 
пешного завершения экспериментов необ- 


ходим редчайший ген, отсутствующий у 
обоих доноров. Искомый «дьявольский 
ген», как выяснилось, имеется у внука 
Хэйхати — Дзина Кадзамы. 

* Cam Дзин, как мы помним из кон- 
цовки Tekken 3, был смертельно ранен 
автоматной очередью и явил миру ис- 
тинную свою сущность — превратился 
в Дьявола и, отрастив роскошные чер- 
ные крылья, упорхнул в неизвестном 
направлении. При попытке определить 
его местонахождение в руки Хэйхати 


ъ 4 
в 
попала фотография двадцатилетней дав- 
ности, где было изображено обгорев- 
шее тело с отдаленно напоминавшими 
крылья обрубками на спине. Убежден- 
ный, что на фотографии — Кадзуя, 
сброшенный в жерло вулкана его соб- 


ственный сын, Хэйхати мобилизует все 
силы на поиски останков. 

* Со временем выясняется, что тело Кад- 
зуи попало в распоряжение G Corporation 
— преуспевающего биотехнологического 
конгломерата, отличившегося чередой ре- 
волюционных открытий в области генети- 
ки. Данные исследований останков Кадзуи 
используются для аналогичных мисимов- 
ским разработок по созданию сверхчело- 
века. Все массивы данных хранятся в ла- 
бораториях G Corporation в Небраске 
(США) и Непале. 

* На Рождество спецотряд отряд Теккеп 
Рогсе проводит рейд на территории не- 
пальского исследовательского комплекса. 
Содержащие ценную информацию серве- 
ры увозятся на вертолетах в охраняемый 
лагерь корпорации Мисима. В это же 
время другое подразделение получает ин- 
струкции взять штурмом офисы @ Согр. 
в Небраске. Хэйхати, наблюдавший 3a 


происходящим из мобильного штаба в 
вертолете, становится свидетелем внезап- 
ного и молниеносного поражения бойцов 
спецотряда от руки... ожившего Кадзуи. 
Последний, как оказалось, был клониро- 
ван специалистами G Corporation и актив- 
но сотрудничает со своими спасителями, 
дабы познать природу сидевшего в нем 
Дьявола. Как полагает Кадзуя, если ему 
удастся объединить свое тело с Дьяво- 
лом, в которого превратился его сын, он 
сможет полностью реализовать свой 
скрытый потенциал и отомстить убийце- 
отцу и его преступному синдикату. 

* Разъяренный Хэйхати объявляет о на- 
чале четвертого турнира «Железный ку- 
лак». Победитель получит ни много ни 
мало — всю финансовую империю Миси- 
ма. Прекрасно отдавая себе отчет, что 
все мероприятие является лишь предло- 
гом для того, чтобы выманить его из 
тайного убежища, Кадзуя, тем не менее, 
принимает условия отца и соглашается 
на участие в соревнованиях... 


* 


COVER STORY 


выборе ударов руками вполне досто- 
верно имитировать боксерскую технику 
боя. Хотя это не первый персонаж 
файтинга, использующий для нанесения 
ударов только верхние конечности, в 
динамике Стив выглядит на удивление 
живо и свежо — спешим поздравить 
Матсо с явным успехом. Третья «кап- 
ля свежей крови», Крейг Мардук, пред- 
ставляет собой гору мяса из числа тех, 
что можно лицезреть по телевизору 
под аккомпанемент комментариев яз- 
вительного Фоменко — принадлеж- 


ность к миру рестлинга выражается и 
в необлагороженной тенью интеллекта 
физиономии, и в приемах, состоящих 


ВОЮЕМ 
ПО СТАРИНКЕ! 


Хотите узнать, что пред- 
ставлял бы собой Tekken 
4 без нововведений в ви- 
де стен вокруг рингов? 
Выберите героя и поиг- 
райте в режиме Time 
Attack, после чего с тем 
же самым персонажем 
идите в режим Story. Доб- 
равшись до арены, где вы- 
ступает Хэйхати, вы уви- 
дите, что проволочные ог- 
раждения исчезли! Вероят- 
но, этот маленький глюк 
забыли исправить в про- 
цессе бета-тестирования. 


из всевозможных захватов, бросков и 
прыжков с последующим придавлива- 


нием многокилограммовой  тушей. 
Здесь минус одно очко за оригиналь- 
ность: по сути, Мардук — не кто иной, 
как поднабравший в весе и избавив- 
шийся от тигриной маски Кинг. Упоми- 
навшийся нами ранее робот Комбот 
при ближайшем рассмотрении не тянет 
на уникального персонажа: его движе- 
ния копируют стили остальных героев 
аналогично тому, как это происходило 
у деревяшки-Мокудзина в Tekken 3. А 
вот Дзин Кадзама, под мудрым руко- 
водством очередного сэнсея «забыв- 
ший» свой старый стиль боя и разу- 
чивший добрых четыре десятка совер- 
шенно новых приемов (в том числе — 
мощные, быстрые, будто бы жалящие 
удары кулаками), достоин попадания в 
категорию «чудесное преображение». 
Нечасто создатели решаются карди- 
нально сменить модель управления 
столь популярным персонажем. 


АРТЕФАКТ 

Перемены в области игрового процес- 
са Теккеп 4 значительны, но никак не 
революционны. Полы варьирующейся 
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высоты, заграждения, бордюры и сте- 
ны заставляют вспомнить Virtua 
Fighter 3 (1996), а при взгляде на ин- 
терактивные стены и разрушаемые 
объекты на ум сразу же приходит 
Dead or Alive 2 (1999). Даты выхода 
этих игр красноречиво свидетельству- 
ют о том, что вещи, воспринимаемые 
некоторыми фэнами Tekken как от- 
кровение, являются таковым исключи- 
тельно в рамках данного сериала, и 
давно используются (с переменным 
успехом, о чем говорит исключение 
сложной геометрии пола из VF4) в 
других файтингах. Неужели возмож- 
ность засесть в обороне между кор- 
ней деревьев или жонглировать ударя- 
ющимся о низкий потолок противни- 
ком видится создателям Tekken следу- 
ющим шагом эволюции жанра — в то 
время как пионер в лице Sega отка- 
зался от подобной игровой механики? 
Иными словами, зачем понадобилось 
вводить в игру элементы, уже пару 
лет считающиеся «отработанными»? 
Похоже, фундаментальная проблема 
заключена в основах геймплея сериа- 
ла: по своей сути Tekken до сих пор 
остается почти двухмерной дракой, 
жестко ограничивающей перемещение 
игрока в трех измерениях. В то вре- 
мя как сериал Virtua Fighter идет по 
пути глубокой интеграции 3D в про- 
цесс боя, и даже сама Матсо пред- 
ставила в Soul Calibur оригинальную 
модель передвижения бойца в восьми 
направлениях с применением анало- 
гового джойстика, Tekken по старинке 
полагается на простенький диагональ- 
НЫЙ «стрейф». He желая перетряхи- 
вать геймплей и предоставлять игроку 


TEKKEN 4 


РЕЖИМНОЕ 
ИЗОБИЛИЕ 


Манера Матсо снаб- 
жать домашние пор- 
ты своих аркадных 
игрушек наборами 
эксклюзивных до- 
полнений стала на- 
стоящей притчей во 
языцех. В этот раз 


к знакомым режи- 
мам Arcade, Time 
Attack, Versus u 
Team Battle, 
Survival, Practice u 
Theater добавились 
Training (необходи- 
мо провести опре- 
деленное количест- 
во приемов, уло- 
жившись во времен- 
ной лимит), Tekken 
Force Assault (свое- 
образный beat’em 
Up длиной в четыре 
этапа, с толпами 
врагов и сбором 
пополняющих здоро- 
вье куриных яиц, 
цыплят и толстен- 
ных клуш) и Story 
Mode, где проясня- 
ется сюжет игры. 
Как обычно, при 
прохождении Story 
не только открыва- 
ются финальные за- 
ставки, но и стано- 
вятся доступными 
скрытые герои. 


21 


TEKKEN 4 
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дополнительную степень свободы, со- 
здатели навешивают на боевой дви- 
жок образца 1994 года все новые и 
новые навороты — не замечая, как 
стремительно устаревает геймплей, с 
каждым годом все сильнее проигры- 
вая развивающимся соперникам. Не 
считая элементов, связанных с введе- 
нием в Tekken 4 стен, разрушаемых 
объектов и варьирующейся геометрии 
пола, игровая модель осталась на 
уровне файтинга восьмилетней давно- 
сти. Наше мнение: нагромождение пе- 
речисленных «нововведений» зачас- 
тую только снижает адреналиновый 
накал схватки, мешает бою и призва- 
но отвлекать внимание от неперера- 
ботанного ядра Tekken. Именно по- 
этому так слабы продажи игры в Япо- 
нии (300.000 копий за два первых ме- 
сяца): фэн-база сериала дружно миг- 
рировала в стан элегантного и много- 
гранного Virtua Fighter. Если в гряду- 
щем Теккеп 5 будет реальная смена 
погоды и времени суток, миллион по- 
лигонов на персонажа, максимально 
приближенная к настоящей мимика и 
артикуляция, меняющееся сопротивле- 
ние окружающей среды (с замедлени- 
ем движений в воде, например), а 
геймплей, тем не менее, опять оста- 
нется на том же самом уровне — иг- 
ру снова ждет аналогичный результат. 


ПОЧТИ КАК ОБЫЧНО 

Вышесказанное, однако, не означает, 
что в Tekken 4 нельзя играть в свое 
удовольствие. Достаточно абстрагиро- 
ваться от достижений, показанных в 
последнее время конкурентами 
Namco, и все пойдет как по маслу: 
достижению сатисфакции способствует 
как движок одного из лучших файтин- 
гов конца девяностых, так и неплохая, 
пусть и уступающая VF4, графика. 
Четвертый «Железный кулак» неожи- 
данно напоминает Street Fighter EX с 
его гладкими, пухловатыми «мультяш- 
ными» фигурами и кричаще-яркими 
красками. Эффект от попадающихся 
Тут и там визуальных находок (вроде 
необычных эффектов теней и дыма 
или интересной работы с отражения- 
ми) слегка смазывается большим ко- 
личеством пустого пространства, мес- 
тами скучными фонами и упрощенны- 
ми — по сравнению с их воплощени- 
ями Tekken Tag Tournament — моде- 
лями некоторых персонажей. Финаль- 
ные видеоролики заметно менее дета- 
лизированны, чем начальный, и ис- 
пользуют, судя по всему, игровые мо- 
дели героев... падение визуальной 


привлекательности частично компен- 
сируется возросшей продолжительнос- 
тью и количеством заставок, хотя лич- 
но мне по душе пришлись бы краси- 
вые и короткие ролики вместо вошед- 
ших в игру не особо красивых, зато 
длинных. Тем не менее, ниже прием- 
лемой для творения Матсо планки ка- 
чества Tekken 4 не опускается ни ра- 
зу — перед нами далеко не шедевр, 
но и сляпанной на скорую руку шир- 
потребной поделкой язык его назвать 
не повернется. 

Что же такое Tekken 4? Чуточку — са- 
мую малость! — экспериментальный, 
достаточно — но не сногсшибательно 
— красивый, кругом-бегом неплохой 
файтинг, на голову превосходящий пре- 
дыдущий Tag Tournament, но по-преж- 
нему недостаточно свободный и разно- 
плановый для того, чтобы пошатнуть 
устои жанра или хотя бы поколебать 
фундамент, на котором держится ны- 
нешний царь горы от Sega AM2. Отра- 
да для тех, кому Dead or Alive кажет- 
ся бессовестной эксплуатацией не 
имеющих к единоборствам никакого 
отношения идей; панацея для тех, кто 
считает Virtua Fighter занудным бормо- 
танием престарелого мудреца-сэнсея; 
отдушина для истосковавшихся по не- 


РЕЗЮМЕ 


Приятная глазу графика, традици- 
онное для Namco разнообразие ре- 
жимов, широкий выбор персона- 
жей, улучшенный баланс игры, 
удобный интерфейс. 


Устаревший боевой движок, KOTO— 
рый не спасают многочисленные 
нововведения косметического ха- 
рактера. Примитивное музыкальное 
сопровождение, сильно уступающее 
предыдущим частям сериала. 


/1,0/ 


Один балл вычитаем за отсут- 
ствие значимых инноваций в 
геймплее, один — за недочеты 
в графике и дизайне, один — за 
страшенный саундтрек. Оста- 
ется заслуженная семерочка. 


СТРАНА ИГР 


замысловатому аркадному развелече- 
нию фэнов Mortal Kombat; интересный 
объект анализа для самопровозглашен- 
ных философов, спорящих о том, ка- 
ким путем пойдет дальнейшая эволю- 
ция жанра. Просто Tekken 4, не более 
того. Но и не менее! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР, КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 
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ko akTHaA музыка 


MP8 плейеры LYRA — это новое измерение твоей свободы. Скачай свою любимую музыку из Internet, запиши 
ее на CD, флеш-карту или напрямую в память плейера и наслаждайся. С помощью прилагаемых к LYRA 
программ ты сможешь создавать свои миксы и редактировать личную POHOTeKy. Thomson является одним из 
изобретателей формата МР3З, а серия LYRA — воплощение мечты об идеальных MP3 плейерах - легких, 
универсальных и удобных в использовании. 


Подробная информация о формате MP8, плейерах Thomson LYRA, 
интернет-магазин, а также ссылки Ha MP3 сайты на нашем сайте 


THOMSON В = 2 


www lyra ru ЕВРОПЕЙСКИЙ ВЗГЛЯД НА ВЕЩИ 


TEMA HOMEPA 


ИГРОВАЯ РЕКЛАМА 


Как это делается у них? 


ерелистывая скопившиеся в редак- 

ции кипы зарубежной игровой 

прессы, испытываешь не только 

острый приступ ностальгии по 
старым игрушкам, но и лишний раз раду- 
ешься, насколько креативная у американ- 
цев (и, в чуть меньшей степени, у европей- 
yes) печатная реклама. Далекая Япония - 
другой разговор, у них для успеха игры 
обычно достаточно сделать коллаж с аппе- 


титными анимешными девицами, и потоки 
геймеров снесут вожделенные диски/карт- 
риджи вместе с магазинами. Западные же 


рекламщики при видимом недостатке хоро- 
ших художников выезжают обычно на 
юморе - визуальных и текстовых гэгах. В 
этом плане журнальная реклама видеоигр 
в США и Европе крайне интересна, ориги- 
нальна и разнообразна. Около года назад 
в «Стране Игр» уже проходил обзор игро- 
вой рекламы, захвативший, в основном, 
период господства Nintendo на 8- и 16-бит- 
ных рынках, а также рекламу РС-игр. Се- 
годня мы сконцентрируем наше внимание 
на консольной журнальной рекламе от 


Sega и Sony, SNK и Microsoft, LucasArts и 
Working Designs. Разумеется, наши страни- 
цы отведены не только под гениальный за- 
падный креатив - напротив, наряду с по- 
трясающими шедеврами дизайнерской и 
копирайтерской мысли будут встречаться 
вещи совершенно отвратительные по ис- 
полнению (и от этого еще более смешные), 
будут и просто изящные изобразительные 
решения, и та самая японская реклама с 
девочками; короче говоря - все то, что на 
протяжении вот уже полутора десятков лет 
делает игровую прессу яркой и юморной, 
красочной и запоминающейся, да просто 
приятной глазу. Далеко не все рекламные 
макеты уместились в журнале, поэтому 
предлагаем заглянуть на диск, где вы най- 
дете расширенную коллекцию! А нам 
очень хочется надеяться, что и российская 
реклама игр со временем станет настоль- 
KO же разноплановой, остроумной и запо- 
минающейся. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР, КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


Долгожитель игрового мира, дебютировавшая в 1989 году карман- 
ная восьмибитка Game Boy изначально присутствовала на рынке только 
в корпусах из светло-серого пластика. Однако в 1995 году нинтендовцы 
решили слегка оживить внешний вид машинки: подкорректировали ди- 
зайн и стали выпускать корпуса шести расцветок, включая прозрачный 


ATARI 


THRE м, пластик. Тем самым Nintendo, похоже, раньше других удачно адаптиро- 
CCMA ГП WT ААС вала под свои нужды концепцию, впервые реализованную Benetton в 
CTE VIED САМ | : 
рекламе своих товаров. Apple выдумала iMac намного позже... 


SaaS fin oles vice game 
Sa tacks up joan. 


A. 


ча, 


В самом начале восьмидесятых годов прошлого века компания Atari без— 
раздельно правила на домашнем рынке цифровых развлечений. Гигантский 
отрыв от конкурентов воспевался в рекламных макетах того времени. 


TEMA HOMEPA 


ОБУХОМ ПО ГОЛОВЕ! 


«Несправедливо, прав- 
да? - А кто сказал, что 
жизнь - справедливая 
штука?». Легендарный 
двухстраничный макет по 
Final Fantasy Ill (1994) для 
SNES (РЕМ в Японии), ко- 
торым Square удалось 
расшевелить немало ла- 
тентных фэнов ВРС. 
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TEMA HOMEPA 


СТРАСТИ-МОРДАСТИ 


ЧАИ 


Как продать специфичный 
файтинг Killer Instinct (1996) 
в специфичном формате 
Game Boy? Конечно, вирту- 
озно постебавшись над жес- 
токостью этой игры! 


ИГРОВАЯ РЕКЛАМА 


fe we A Tis bic ih de сРАи- mal ge tillee 


Pal ta, Le rent? 


AL 


CNS 


METH WORM Tim 
aL ia 
ri. 


Автор Червяка Джима, Дуг ТенНэйпл (Doug TenNapel), прекрасно понимал, что 
геймеров можно заинтересовать чем-то необычным, невиданным доселе в игро- 
вой рекламе. Так появилась серия простеньких, но ужасно смешных набросков. 
Заметьте, эта реклама в первую очередь совершенно бескорыстно веселит, ауж 
потом продвигает конкретный продукт. Вот бы нашим игростроителям отойти от 
простой формулы «купи меня!» и научиться делать что-нибудь подобное. 


«Будь индивидуалом. 
Вливайся в массы», — 
слоган трехмерной вер- 
сии Lemmings (1996). 
Лемминги-клерки спус- 
каются по эскалатору в 
метро, чтобы развернуть 
по дороге в Сити свой но- 
мерок Financial Times. 


«Ваши боевые комбинации и близко не валя- 
лись рядом с нашими!». Оригинальный маркетин- 
говый ход SNK и Viz Video — Fatal Fury Special 
(1995) для Sega CD продавалась в комплекте с 
аниме-фильмом Fatal Fury: Legend of the Hungry 
Wolf, служащим отличным представлением игро- 
вых персонажей. Сейчас тем же путем идет Bandai, 
одновременно выпуская игры и аниме .hack. 


B SNK всегда пренебрежительно от- 
носились к попыткам американских 
компаний заказывать собственным ху- 
дожникам обложки и сопроводительные 
иллюстрации для местных версий игр. 
Ha штатовском постере Samurai Spirits Il 
(1995) гордо красуется не только нари- 


сованный знаменитым Синкиро самурай 


Хаомару, HO и надпись на японском. 


Я Ра 


Типичный образец рекламы из Стра- 
ны восходящего солнца: никаких осо- 
бых изысков, но виртуальный зверинец 
для Game Boy Color населяют настоль- 
ко необычные животины, что разгляды- 
вать их — сплошное удовольствие! 


«Ваши пальцы 
сведет боль, ваш 
мозг сведет боль, 
но ваша душа 
очистится». Sony, 
продвигая диск 
Power Source, на- 
глядно демонст- 
рирует нам одно 
из последствий 
долговременного 
общения с гейм- 
падом. Хотя рек- 
лама, как всегда, 
слегка преувели- 
чивает... 
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ТЕМА НОМЕРА 


Для многочис- 
ленных японских 
Н-датез и love— 
sims (см. преды- 
дущий номер 
«СИ» обычно до- 
статочно 
изображения не- 
скольких очаро- 
вашек-героинь, и 
толпы поклонни- 
ков уже сметают 
релиз с магазин- 
ных полок Акиха- 
бары и DenDen 
Town. 


TEMA HOMEPA 


ТОЛЬКО У HAC! 


Боба Фетт vs. Владимир Вла- 
димирович Путин. Скорее всего, 
сходство ЗО-модели Люка Скай- 
ускера из Masters of Teras Kasi 
(1997) с известной историчес- 
кой личностью случайно. Вряд ли 
это теневой заговор ордена си- 
тов, руководящих игровым рек- 
ламным бизнесом... 


Народное японское развлечение — 
файтинг на строительной технике 
«Не стой под стрелой!». Брутальная 


иллюстрация продвигает героиче- 
скую балладу об эпических столк- 
новениях тяжелого металла. 


Ко Working Designs и SNK в 
борьбе за «чистоту арта» присое- 
динилась THQ: ux Ghost in the Shell 
(1997) рекламировалась ориги- 
нальной картинкой от авторов иг- 
ры. Макет, считавшийся тогда 
скорее исключением, чем прави- 
лом. Или ТН@ попросту дружила 
со своей совестью? 


Красавчики, правда? Так, по 
мнению Psygnosis, должны вы- 
глядеть игроки в WipeOut (1996) 
после долгосрочного общения с 
любимым программным продук- 
том. Примечательно, что в таком 
виде этот модуль публиковался в 
американских журналах всего 
один месяц, после чего, очевидно, 
произошел некий скандал. Вско- 
ре кровь, синяки и ссадины были 
аккуратно замазаны в Photoshop, 
и «санированная» версия благо- 
получно провела на страницах 
штатовской прессы еще полгода. 


Сеть магазинов Blockbuster, за- 


нимающаяся, помимо розничной 
продажи, еще и прокатом филь- 
мов и видеоигр, тонко подмечает 
особенность нашего хобби: «Ви- 
деоигры похожи на нижнее белье: 
кним привыкаешь, но рано или 
поздно их приходится менять». 


ИГРОВАЯ РЕКЛАМА 


Вот уж действительно уникальная воз- 
можность «взглянуть Ha Resident Evil гла- 
зами режиссера». Реклама RE: Огесбог'5 
Cut (1996) остроумно обыгрывает назва- 
ние игры - случай, когда черный юмор 
очень даже уместен. При съемках ни од- 
ного Синдзи Миками не пострадало. 


Primal Image (2000) от Atlus - симу- 
лятор модного фотографа. Несмотря на 
свежесть идеи и аппетитную журналь- 
ную рекламу с Сб-моделями, даже на 
привычном ко всему японком рынке иг- 
ра показала себя неудачно. Что заста- 
вило Томонобу Итагаки сменить концеп- 
цию аналогичного развлечения с герои- 
нями Dead or Alive на пляжный волейбол. 


Microsoft строила европейскую рекламную кампанию Xbox под лозунгом Play 
More. Дескать, жизнь коротка - играй больше! Именно этот короткий слоган фи- 
гурирует в запрещенном впоследствии телевизионном ролике (вы найдете его 
на нашем диске) и приводимых здесь печатных рекламах со странным скатом 
для серфинга, волосатым мылом и педальным оленем. Артхаус, однозначно. 


IMTERAET = 
LOE 


КАЖДЫЙ СТРЕМИТСЯ УДИВИТЬ... 


В эпоху высоких технологий все труднее чем-то 

удивить, но у “Logitech” есть шанс. Настало время 

MULTIMEDIA показать свом ВОЗМОЖНОСТИ, ..-. ен оенени наити ина нови в ни замо ни виа аяониния 
OME 


SPP PEC 


ri i 


утый” вомплен 


шие || ] 
зв: =. | 
| 


Contless Oeikton iTouch ™ 2 Intermet Navigator 


Розничная сеть Mi Tech: единая справочная служба: (095) 787-2272 

ы Арбатокыя, тел: (095) 745-1957. мы Быратноновская, (095) 231-4921, м. Accu moons 

(09S) 137-6088, м. Ссаволсмьскаья, (095) 784-6382, 784-713, 704-5638. м, Шоссе Энтгузнаетсии, Tea) (095) 
788-1516, 783-1517, Нижний Новгорол. (A917) 776-053, 341-775, Омен. [3812 237-7765 


Санкт-Петербург, Юодапьнипермый мир (812) ЗРК Кой (B12) 325-1216, Альфа (02) 320-8080 


Советские ракеты всех бур- 
жуев в пыль сотрут! (с) одна 
советская панк-рок-группа. 


азалось бы, ситуация ясна: 

ниточка будет пополняться 

бусинками до тех пор, пока 

бусинки оправдывают себе- 
стоимость. Но сколько ниточке ни 
виться, конец уже виден. Точнее, 
не конец, а поворот. Причем пово- 
рот кардинальный, ведущий ко все- 
му новому: от движка и графики до 
геймплея и сюжета. И имя сему 
повороту — Command & Conquer: 
Generals. 


СООБРАЗИТЬ НА ТРОИХ 


На наше усмотрение предоставле- 


ПЛАТФОРМА: PC = ЖАНР: RTS и ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts = РАЗРАБОТЧИК: ЕД Pacific/WVestwood 


на альтернативная Земля с альтер- 
нативным будущим. Действие раз- 
ворачивается в 2020-м или около 
того году. После того, как силы не- 
кой Глобальной Независимой Ар- 
мии вторглись на территорию Ки- 
тая, произошла серьезная стычка в 
девяти миссиях, после которых 
GLA пришлось отступить вглубь 
Азии и осесть на землях Пакиста- 
на, Афганистана, Узбекистана и 
Казахстана. Так кончается первый 
эпизод и начинается второй. Аме- 
рика, как уже было сказано, вры- 
вается на территории Китая и от- 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: He объявлено м онлайн: http: 
‘MATA ВЫХОДА: 21 января 2002 года = индекс HA сайте: COF11101 


generals.ea.com 


туда разворачивает девятиуровне- 
вые действия, добивая террористи- 
ческую заразу в стране кофе и га- 
шиша. Чем кончается дело — по- 
ка остается на совести сценарис- 
тов, но в конце мы будем девять 
сражений подряд отвоевывать за 
GLA святое право на джихад — 
это уж точно. 

Таким образом, каждая из трех 
сторон оказывается то союзником 
одной, то другой, то остается сама 
за себя. Правда, дипломатия зави- 
сит не от нас, а от сюжета. Дело 
в том, что дабы избежать путани- 
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цы, характерной для всей серии 
C&C (кто победил в TS — NOD 
или GDI?), было твердо решено 
склеить сюжетную линию воедино, 
вроде того, как это сделано в 
StarCraft. То есть с самого начала 
мы можем проходить за любую из 
сторон, но рекомендуется играть 
именно в том порядке, который 
нам предложат разработчики (Ки- 
тай — Америка — GLA). Потому 
что полное удовольствие от игры 
можно получить, лишь пройдя ее 
за все три стороны поочередно, 
следуя сюжету. Это, кстати, дает 


Если проследить историю сериала Command & Conquer, то можно за- 
метить, что за одну-единственную пятилетку кудесники из Западного 
Леса создали этакую ниточку, на которую нанизаны бусинки побольше 
(C&C, ВА, TS, RA2) и поменьше (многочисленнейшие римейки и ад9- 
оп’ы). В последнее время ниточка прогнулась под тяжестью обвинений 
в клонопроизводстве и прочих смертных грехах. Но, тем не менее, фа- 
наты, не жалеющие заработанные потом, кровью (и фразой «Пап, дай 
денег на игрушку!») свободноконвертируемые дензнаки с криками ра- 


ХИТ? 


дости встречают каждую новую игру серии. 


абсолютно легальный повод сде- 
лать продолжение Generals ровно 
в соответствии с единственной 
концовкой игры. 


ЦЫЦ, ГЕНЕРАЛЫ! 

А собственно, откуда взялось это 
название — Generals? «Красная 
угроза» — понятно, «Тибериумное 
солнце» — ну так, со скрипом. А 
что это за Генералы несчастных 
карьеров? А это, отвечают разра- 
ботчики в лице Марка Скаггса, 
наше личное ноу-хау. Генералы. 
Ах, генералы... 

С самого начала в головах разра- 
ботчиков витала идея введения в 
игру генералов. Этаких супергеро- 
ев с различными способностями. 
Если бы одного такого товарища 
убили на поле боя, пришлось бы 
проходить миссию заново. Впро- 
чем, таковы были лишь наброски, 
сильно похожие на оригинальный 
мультиплейерный режим Red Alert 
2 (у каждой страны — свой уни- 
кальный юнит или здание). Оконча- 
тельная же версия C&C: Generals 
заключается в следующем: перед 
началом уровня вы можете вы- 
брать одного из трех офицеров (не 
факт, что по званию они именно 
генералы). Каждый из офицеров 
обладает набором специфических 
функций — это, как правило, одна- 


две положительных черты и одна- 
две отрицательных. Генералы не 
бегают по полю, они просто есть и 
все. И они дают как плюсы, так и 
минусы. Это называется не бонус, 
это называется баланс. 

На данный момент известно, что 
у каждой из сторон будет по три 
генерала с оригинальными харак- 
теристиками, но на миссию мож- 
но будет выбрать только одного 
из них. Мне удалось выцепить 
полные характеристики лишь аме- 
риканских генералов, но, полагаю, 
они обрисуют примерную картину 
предстоящих комбинаций, выгод- 
ных тактик да и просто дадут пи- 
щу для размышления. 

NATO Tank. Офицер-танкист. He 
знаю, как у него с ростом, но в 


Ob ABTOPE 


такого парня и без Toro влюбить- 
ся нетрудно. Судите сами: вся на- 
земная техника получает дополни- 
тельные преимущества вроде уде- 
шевления стоимости некоторых 
машинок (к примеру, Supply 
Trucks) и обретения танками гор- 
дого звания ветерана. При этом 
еще дадут бонусы, дающие воз- 
можность восстановления разби- 
той техники, ускорения, навешива- 
ния дополнительной брони и так 
далее. Но самое главное и в са- 
мом прямом смысле эксклюзив- 
ное — это танк Leopard. Он будет 
не шибко дорогим средним тан- 
KOM, но построить его с другими 
генералами вы не сможете. 

US Air Force. С этим командиром 
вы сможете атаковать наземные 


Внимание! Внимание! Говорит Информбюро «Страны»: 
Не последний «игроманец», зам. глав. редактора «Ма- 
нии», небезызвестный Святослав Торик перешел в «СИ». 
Святослав был принят радушно, напоен горячим моло- 
ком и немедленно записан в команду. На извилистом и 
тернистом пути Торика работа в журналах «Навигатор 
игрового мира», «Хакер», «MegaGame», и когда-то он да- 
же отметился в «Стране Игр» и «Стране РС Игр». Неда- 
ром говорится, что «игровой журнал не является тако- 
вым, пока в нем не поработал Святослав Торик»! 


В игре будет то, что называется Dog Fight. Это когда один 
самолет летит за другим и пускает ему под хвост ракеты. А тот 
увиливает, заходит сзади и пускает ему ракеты под хвост. Но 
первый не сдается, увиливает, заходит сзади... 
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цели аж двумя дополнительными 
видами оружия. Во-первых, это ис- 
требитель типа Stealth со встроен- 
ной противорадарной системой, 
позволяющей ему проникать на 
базу, не будучи обнаруженным (до 
того, как он начнет атаковать, ко- 
нечно). Такому самолетику будет 
очень тяжело, потому что против 
вражеских воздушных сил он не 
потянет. Во-вторых, с этим генера- 
лом нас ждет самый натуральный 
В-52 по кличке «Выжженная зем- 
ля». Кличка взялась неспроста — 
этот бомбардировщик совершает 
недетских размеров Bombs Away!, 
после которых разрушенным ока- 
зывается целый кусок ландшафта. 
Ну и, конечно, экономические бо- 
нусы: самолеты станут дешевле и 
круче, танки — дороже. Кстати, 


Видите полуденную тень 
позади торгового центра на 
самой верхней картинке? Так 
вот, это она сейчас полуден- 
ная. А в соответствии с такой 
функцией, как «смена вре- 
мени сутокя... 

„через час игра будет выпи- 


хивать эту тень за монитор, 


попутно меняя источники OC— 
вещения и яркость в сторону 
позднего вечера. 


COMMAND & CONQUER: 


GENERALS 


Одно прямое попадание ра- 
кеты «земля-дамба», и большой 
привет. Наводнение со всеми 
вытекающими-растекающимися 
гарантировано. 


еще обещают, что можно будет 
неким образом угонять самолеты 
с базы противника (опять инжене- 
ров в здание загонять?). 

Special Forces. Суровый спецназо- 
вец позволит задействовать в мис- 
сиях самых настоящих военных 
коммандос наподобие нашего лю- 
бимого Ника Паркера, одной ле- 
вой базукой расправляющегося с 
армиями врагов. Правда, это бу- 
дет скорее подобие безымянного 
парня из Command & Conquer, от 
которого нам на память останутся 
винтовка с оптическим прицелом и 
фразы вроде «На-па-Па!», «I've got 
а present for уа!». Но пластиковую 
взрывчатку запретили. 

Помимо этого, можно будет вызы- 
вать десант (вроде советских па- 
рашютистов из Red Alert), а также 
отключать энергоснабжение на 
вражеской базе. Полагаю, вы все 
прекрасно помните ту замечатель- 
ную бяку, связанную с проникно- 
вением на базу, охраняемую 
Obelisk of NOD? 

Из экономических бонусов и санк- 
ций известно, что пехота у гене- 
рала подешевеет, а вот цена обо- 


Нового демиурга вселенной С&С зовут Марк 
Скаггс. В 1993 году он основал фирму 
Tetragon, явившую на свет игру Gridders для 
приставки 300. Затем был ряд проектов вро- 
де Nanotek Warrior для PlayStation. Но упомя- 
нутая выше игра разошлась столь мизерным 
тиражом, что компании пришлось развалить- 
ся. Что же до Марка, то он в свое время пред- 
лагал проект FPS по вселенной C&C в 
Westwood и позже перешел туда работать. 


ронительных 
возрастет. 

О китайских и террористических 
офицерах известно только вкратце. 
Потомки Сан-Цзу смогут предоста- 
вить своему командиру один из 
трех вариантов ведения боя: воз- 
можность использовать артилле- 
рию, повышать защиту базы или ха- 
керским образом взламывать вра- 
жеский информационный центр. У 
арабов в свою очередь будут такие 
альтернативы, предоставляемые ге- 
нералами: способность прятаться в 
землю а-ля зерги, противопехотное 


турелей серьезно 
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С помощью такого агрега- 
та можно запросто творить 
терраформинг. 


Бои будут проходить не 
только на открытой местно- 
сти, но и в деревнях, селах, 
колхозах и дачных посел- 
ках. А в перерывах между 
стачками ваши солдаты бу- 
дут бегать в местное сельпо 
за рисовой водкой. 


биологическое оружие или целый 
набор бонусов: повышенная ско- 
рость, улучшенное здоровье и даже 
регенерация всех юнитов. 

Тем не менее, обычные герои, ко- 
торые на самом деле юниты с 
улучшенными характеристиками, 
останутся. Они будут играть свою 
роль точно так же, как и в про- 
шлых сериях. Вперед, Таня! 


КИТАИЦАМ — 
КИТАИЦЕВО 

Впрочем, баланс создается не од- 
ними только генералами. Во всех 


COMMAND & CONQUER: 


GENERALS 


играх ниточки C&C у каждой сто- 
роны были свои уникальные юни- 
ты, обладающие сбалансированным 
набором характеристик. Исключе- 
ние составляли только «Мамонты» 
обоих вариантов, у которых минус 
заключался лишь в невысокой ско- 
рости. В «Генералах» каждая сто- 
рона будет серьезно разниться. В 
чем это будет заключаться? Пред- 
ставьте себе следующее... 

Америка обладает оружием мас- 
сового поражения и лучшими в 
мире военными разработками, 
вследствие чего экипировка каж- 
дой единицы техники обходится ей 
в серьезную сумму. Но зато каж- 
дый человек — это Сила. У США 
ожидаются такие суровые игруш- 
ки, Kak Crusader Tank с вертикаль- 
ным взлетом, уже упоминавшийся 
Leopard Tank с пушкой и пулеме- 
том, старый добрый Humvee с 
возможным апгрейдом в Medical 
Humvee, POW (Prisoner of War) 
Truck, перевозящий пленных (да, 
будет и такая фишка), ну и, нако- 
нец, ракетоноситель и ракетозапу- 
скатель Tomahawk Missile Laun- 
cher. Из воздушных юнитов ожида- 
ются следующие наименования. 
Aurora Strike Fighter — смесь ис- 
требителя с бомбардировщиком. 
Будучи заряженным одним фуга- 
сом, он быстро-быстро летит к це- 
ли и сбрасывает на нее бомбу. Но 
почему-то после сброса самолет 


КОГДА МНОГО 


начинает притормаживать, и он 
может круто влететь под обстрел. 
F-22 Raptor — истребитель, пред- 
назначенный только для уничтоже- 
ния воздушных целей. Использует- 
ся в качестве поддержки бомбар- 
дировщиков. B-52 Bomber — ин- 
формации об этом бомбардиров- 
щике очень мало. По некоторым 
сведениям это будет нечто вроде 
орнитоптера из Dune 2. Вы стро- 
ите самолет, запускаете его, он 
летит к заданной точке, сбрасыва- 
ет там бомбы и улетает восвояси 
(или его сбивают). Также будет 
еще два вертолета: атакующий Ко- 
ман- и Чинук, изображающий 
роль харвестера (об этом ниже). 
Китай, занимавшийся как полити- 
ческим, так и индустриальным раз- 
витием, не обладает суперсерьез- 
ными технологиями, но в то же 
время бойцы хорошо натасканы на 
врага, поэтому Китай не только 
опирается на живую силу, но и не 
отказывается от техники. Вот вам 
образцы: Overlord Tank — огром- 
ная и тормозная махина со сдво- 


ИГРОКОВ 


Про мультиплейер известно очень немного. Игра будет 
поддерживать до восьми игроков, а доступных режи- 
мов заявлено даже меньше, чем в Red Alert 2. Резон- 
ным показалось объяснение Скаггса: геймеры все рав- 


но играют в какие-то основные режимы, так что мы 
лучше как следует отработаем несколько режимов, да- 
бы, как говорил классик, было «лучше меньше да луч- 
ше». Также подправили мультиплейерный интерфейс, 
чтобы игроки смогли начать игру менее, чем за 30 се- 
кунд. Ну а если кому-то не хватает стандартных режи- 
мов, то они с легкостью смогут создать свой мод. Ре- 
дактор уровней выйдет даже раньше, чем сама игра. 
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Самолет-бомбардировщик В52 бомбит мост. Фу, скажете 
вы, какая банальная подпись к картинке! Да. А вы обратили 
внимание, что B52 не просто так бомбит мост? Что мост, соб- 
ственно, накроется большим алюминиевым фугасом и даст 
американцам тактическое преимущество в грядущей битве? 


енной пушкой; Огадоп Тапк — ста- 
рый добрый Flame Tank, выплевы- 
вающий в пехоту жидкий огонь из 
двух сопел; Troop Crawler — он и 
швец, и жнец, и БМП, и лечащая 
машина, способная выдерживать 
до 20 пехотинцов внутри себя. Но 
самым главным и опасным супе- 
рюнитом Китайской Народной Рес- 
публики является... Hacker. Про- 
стой китайский программист, спо- 
собный забраться во вражеский 
информационный комплекс (как 
инженер из С&С или шпион из 
Red Alert) и, во-первых, захватить 
под свой контроль вражеские ма- 
шины (ненадолго, правда), выру- 
бить электричество на базе или, 
что более привлекательно, просто 
украсть некое количество кредитов 
через Интернет. Остается воздух. 
Тут все просто. Вы когда-нибудь 
видели агитационный... дирижабль? 
Летит такая огромная дура и изо 
всех мегафонных стволов подбад- 
ривает доблестных китайских пехо- 


= № 
Г ¥ 


тинцев, которые OT такого политру- 
ководства становятся еще более 
доблестными. Также у наших узко- 
глазых собратьев будет самый на- 
туральный МиГ, но его функции 
пока держатся в секрете. 

GLA, будучи всего лишь огромным 
табуном фанатиков-моджахедов, ис- 
пользует в основном людей. При- 
чем использует их так, что мама- 
не-горюй: люди собирают металло- 
лом (Labor Unit), продают оружие 
(Black Marketeers), взрывают техни- 
ку ракетами (Rocket Troopers), тол- 
пой набегают на средневооружен- 
ного врага (Angry Mob), гоняют Ha 
автомобилях (Technical). Есть и тех- 
ника: Quad Cannon, наносящая 
урон как наземным, так и летаю- 
щим юнитам, Missile Buggy, напо- 
минающая Весоп Bike из ориги- 
нального С&С (стреляет ракетами, 
плюс очень быстр) и Car Bomber, 
из названия которого понятно, что 
это машина-смертник, идеально 
подходящая для быстрого разруше- 


Мосты были, остаются и будут 


ключевыми объектами. Кто мост 
держит, тот его и танцует. 


COMMAND & CONQUER: 


ХИТ? GENERALS 


Движок C&C: Generals воз- 
ник He Ha пустом месте. В 
Сети ходит полулегендар- 
ная история про то, как 
боссы ЕА внезапно назна- 
чили проверку в студии 
Марка Скаггса, мол, как 
там их суперсекретный 
проект поживает? Марк 
быстро собрал команду и 
дал им задание слегка пе- 
реработать движок C&C: 
Renegade так, чтобы OH вы- 
глядел как RTS. Ребята вы- 
тащили модели из Red Alert 
2 (формат моделей исполь- 
зовался один и тот же) и 
сделали играбельный уро- 
вень. Удивительно, но это 
дело успешно прокатило. С 
тех пор Сепега делается 
на серьезно переработан- 
ном движке Renegade, ко- 
торый теперь называется 
по-другому — ЗАСЕ. 
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ния вражеской базы при средней 
степени защиты последней. Само- 
летов, вертолетов и иных дирижаб- 
лей у Глобальной Независимой Ар- 
мии не будет. 


ПОСТАВИМ МЫ ПАЛАТКИ 
НА РИСОВЫЕ ГРЯДКИ 
Второй обязательный пункт сего- 
дняшней программы — здания. Но 
для начала проведу маленький 
экскурс в экономику и строитель- 
ство C&C: Generals. 

Так как дело происходит не во 
вселенной С&С, то не ждите руду 
и тибериум. Отныне миром правят 
supply depots. Они раскиданы по 
карте в вольном порядке, не име- 
ют дурной привычки заканчиваться 
и все, что вам нужно — это от- 
править соответствующий юнит 
(США — вертолет Чинук, Китай — 
грузовик GLA — рабочий), кото- 
рый подберет максимально для се- 
бя возможное количество ресурсов 
и оттащит их на базу. Существует 
и альтернативный источник ресур- 
сов, помогающий в случае, когда 
нет доступа к Supply Depots. Ame- 
риканцы могут построить Resource 
Dump, куда ресурсы будут достав- 
ляться внешними источниками, ки- 
тайцам поможет бравый парень по 
имени Hacker, a GLA будут прода- 
вать оружие на черном рынке. Но 
такой источник слишком слаб, что- 
бы служить основным; он предназ- 
начен для того, чтобы собрать си- 
лы и отбить себе хотя бы одну 
точку с ресурсами. 

Строительство наконец-то освобо- 
дилось от обязательства «строить 
только рядом с другим зданием 
или забором». Теперь не надо 
«тащить» заборы от своей базы 
до узкого прохода на базу против- 
ника и ставить там турели с обе- 


лисками. Нынче у нас в подчине- 
нии мистер Бульдозер. Он с удо- 
вольствием отстроит вам любое 
здание, было бы достаточно пло- 
щади и ровный ландшафт. Помни- 
те, что без него — аки без рук 
или пеонов в том же Крафте. 
Итак, что он может строить? 

Американцы. Command Center — 


Вот это вот здание, напоми- 
нающее одну из Газпромов- 
ских высоток в Черемушках, 
абсолютно спокойно взрыва- 
ется. Были разговоры и о том, 
что пехоту можно будет заса- 
дить в здания (как в ВАЗ) — 


сколько же в таком случае на- 
роду можно в такой супермар- 
кет загнать и взорвать?.. 


соответственно, = характеристики 
юнитов. Strategy Center — здание 
для изобретения новых юнитов. 

Китайцы. Все то же, что и у аме- 
риканцев, вплоть до Resource 
Depot. А вот дальше начинается 
следующее. Propaganda Tower — 
стационарный Р'орадапаа Blimp, 
повышающий мораль своих и пони- 
жающий мораль чужих. Випкег — 
ровно то же самое, что и бункер 
Из «Старкрафта», и бункер из Red 
Alert 2: Yuri's Revenge. Nuke Silo — 
помните, в Red Alert 1 и 2 была 
такая штука, как ядерная ракета? 
Вот она и вернулась, встречайте. 
Глобально-независимые. Опять 
же, все основные здания плюс 
GLA Tunnels — позволяют строить 
туннели, в которых могут спря- 
таться воины Аллаха. Stinger Site 
— учитывая, что у самих арабов 
аэротехники нет, то им остается 
ее только сбивать. Barricade — 


Интерфейс в этом С&С кардинально отличается от дру- 
гих. Один из дизайнеров проекта, Тодд Оуэнс, сказал, 
что горизонтальный интерфейс а-ля StarCraft будет вы- 
носить гораздо больше информации, чем тянущаяся еще 
с первого С&С вертикальная полоса меню покупок. Так 
что привыкайте к системе крафтов: кликнул на здание, 
выбрал юнит, выбрал количество юнитов. Впрочем, оно 
и правильно — для такой масштабной игры, как С&С: 
Generals было бы неправильно делать старый интерфейс. 


самое главное здание, через кото- 
poe можно проводить апгрейды, 
производить некоторых юнитов и 
так далее. Barracks — от слова пе- 
хота. War Factory — машинки и ма- 
шинки. Power Plant — электричест- 
во по-любому. Resource Depot — 
раньше это называлось Tiberium 
Refinery. Resource Dump — для сбо- 
ра гуманитарной помощи. Detention 
Сатр — тут держат военноплен- 
ных. Чем больше у вас военноплен- 
ных, тем слабее у врага мораль и, 
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обычные баррикады, которые ды- 
мят покрышками и мешают про- 
браться к базе террористов. 

Это, конечно же, не все здания — 
только заявленные. 

В заключение остается лишь по- 
рекомендовать вам прочитать 
врезки, на которых расписана вся 
сопутствующая игре информация. 
Местами важная и полезная. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 


OTA многим игра поначалу 
казалась весьма сред- 
ненькой, через пару дней, 
проведенных перед мони- 

тором, немало игроков начали 

считать ее чуть ли не лучшей 

АРС всех времен. Таких людей 

оказалось настолько много,что 

разработчикам пришлось собрать 
мозги в кулак и начать думать 
над созданием сиквела. Изна- 
чально его в планах не было — 
никто не думал, что это будет 
коммерчески выгодно. Но судьба 
распорядилась иначе. И вот уже 
совсем скоро мы сможем уви- 
деть продолжение великолепной 
«Готики». 


GOTHIC I 


ГОТИКА II 


и ПЛАТФОРМА: PC, Xbox ш ЖАНР: RPG в РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Дкелла ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
JoWood м РАЗРАБОТЧИК: Piranha Bytes ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 = ОНЛАЙН: 
http://www.gothic2.com ш ДАТА ВЫХОДА: КОНЕЦ 2002 года (РС) м индекс нА сАЙтЕ: COF1 1534 


Геометрия лица при таком ракурсе вызывает противоре- 


чивые ощущения. 


ГОТИЧЕСКИЕ СКАЗКИ 
Руководители Piranha Bytes счита- 
ют, что главное в хорошей роле- 
вой игре — это история. Поэтому 
к работе над сюжетом они подо- 
шли со всей подобающей серьез- 
ностью. Для начала были созданы 
два огромных списка того, что 
должно быть в игре. В первый 
разработчики включили все то, 
что сами хотели бы видеть в но- 
вой «Готике». Второй же целиком 
состоял из просьб и предложений 
фанатов первой части. Оказалось, 
что девелоперы и игроки хотели, в 
общем-то, одного и того же, а зна- 
чит, работа уже шла в верном на- 
правлении. 
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Успех оригинальной «Готики» буквально ошарашил разработчиков из Piranha 
Bytes, Ребята вернулись из отпуска, а им на голову свалились тысячи писем с бла- 
годарностями от игроков и сотни хвалебных рецензий журналистов. Назвать успех 


«Готики» легко прогнозируемым нельзя, потому что для разработчиков это был 
первый проект таких масштабов. Именно по этой причине работа над ним затяну- 
лась аж натри года. И заканчивать ее пришлось второпях, потому что дальнейшая 
задержка релиза грозила серьезными финансовыми неприятностями. 


Ее раздирали междоусобные вой- 
ны и восстания отказывавшихся RP Е ГОДА | | | 
платить налоги жителей. Армия Bae 


становилась все слабее, проигры- 


ХИТ? 


вая одну битву за другой. Полчища 
орков беспрестанно осаждали ко- 
ролевство. Зеленые дикари захва- 
тывали земли, не встречая практи- 
чески никакого сопротивления. Ес- 
ли не случится чуда, империя па- 


По версии сайта RPGDot «Готика Il» стала лучшей 
фэнтезийной RPG на ЕЗ 2002. Весьма лестный отзыв, 
если принять во внимание, что именно фэнтезийных 
ролевых игр на РС выходит больше всего. Кстати, в 
этой номинации творение Piranha Bytes обошло не 
кого-нибудь, а Icewind Dale Il и Divine Divinity. 


дет под их ударами. Король пони- 
мал, что спасение может прийти 


у 3 = Khorinis некогда был местом срод- 
Е _ „= "HM урановым рудникам, куда ссы- 
лали заключенных с целью эксплу- 


Все действия, кроме сра- 
жений, выполняются одним 
КЛИКОМ МЫШКИ. 


| : атации. Сбежать им не давала ма- 
к } %, гическая сфера, выйти за пределы 
' которой не могло ни одно живое 

% существо. Но однажды появился 

. человек, сумевший ee разру- 

в шить (произошло это акку- 

ae ь. рат в конце первой 

о — \ 4 «Готики»). И все от- 

= г ра: с ‘el ‘kr бросы общества, до- 

: ~¥. . = к. селе не угрожавшие 

"| a. 1 a 2 мирным жителям, 


лишь из Khorinis’a. Тогда Rhobar 
призвал одного из своих полковод- 
я цев и велел тому отправиться в 
i a © бывшую колонию для заключенных. 
i Be Цель похода — любой ценой добыть 
; руду и тем самым, возможно, спа- 
и сти королевство. 


7 ый 
ть 


- - Все деревья (и даже лис- 
тья на них) будут раскачи- 
= ваться на ветру. 


# 
Империя короля Rhobar’a была по- 
строена благодаря добыче магиче- 
ской руды. Ее постоянный приток 
давал государству богатство, мощь =| ae 
и внутреннюю стабильность. Но по- 
сле того как магический купол, 
удерживавший заключенных на 
рудниках Khorinis’a, был разрушен, 
поток бесценного сырья иссяк. Им- 
перия оказалась на грани гибели. 
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XUT? 


По духу мир «Готики Il» 
ближе к настоящему средне- 
вековью, чем к фэнтези. 


оказались на свободе. Близлежа- 
щие поселения не были готовы к 
нападению. Все слишком привыкли 
полагаться на защиту сферы. В го- 
родах даже не было должным обра- 
зом экипированных стражников. В 
результате на Khorinis’e начался 
полнейший хаос. Гражданская вой- 
на. Есть и еще одно обстоятельст- 
во, о котором пока не знают жите- 
ли колонии. Некогда поверженное 
зло снова поднимает голову. Над 
миром нависла смертельная угроза. 


СТАРАЯ «ГОТИКА» 

НА НОВЫЙ ЛАД 

Главным героем игры станет уже 
знакомый нам безымянный герой. 
И хотя он так и останется безы- 
мянным, кое-какие детали его био- 
графии (в том числе и те, что ка- 
саются жизни до событий первой 
«Готики») станут доступны. Для 
«Готики» никогда не была харак- 
терная традиционная для большин- 
ства RPG приверженность к боль- 
шому количеству цифр, статистики, 
параметров, умений и т.д. Поэтому 
во второй части игры генерация 
персонажа будет происходить пря- 
мо на ходу (как и раньше). То есть 
нам придется найти людей, кото- 


Судя по всему, поговорить по душам можно будет с любым NPC. 


ICTANACH В ПРОШПОМ 


Вопрос о размерах игрового мира - один из ключе- 
вых для любой ВРС. В этом плане первая «Готика» 
могла разочаровать многих игроков просто потому, 
что граница доступного для изучения пространства — 
огромная магическая сфера — постоянно маячила пе- 
ред глазами. Мир «Готики Il» будет гораздо больше 
(примерно втрое), чем в оригинальной игре. Ограни- 
чен он лишь естественными преградами вроде скал и 
моря. При этом в море можно будет плавать, удаля- 
ясь на весьма значительное расстояние от берега. 
Правда, скорее всего, результатом такого мероприя- 
тия станет попадание на обед к какой-нибудь морской 
зверюге. Но свобода выбора важнее таких мелочей. 


рые смогут нас обучить нужным 
навыкам. Классов на выбор пред- 
ставлено всего три: Mage, Paladin 
и Dragon Slayer. Для избалованных 
АО&О геймеров это может пока- 
заться недостаточным, но, согласи- 
тесь, три класса все же лучше, 
чем один. Mage, ясное дело, спе- 
циализируется на использовании 
магии. Dragon Slayer — мощный 60- 
ец, не способный использовать ма- 
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гические руны и вынужденный ог- 
раничиться свитками. Paladin - 30- 
лотая середина, умеющий как ма- 
хать мечом, так и колдовать. 

От выбора класса героя будет за- 
висеть развитие сюжета. Концовка, 
правда, предусмотрена для всех 
одна, однако финальный ролик для 
каждого из трех «видов» главгероя 
будет свой. Вообще, разработчики 
в первую очередь делают ставку 


В одном из интервью разработчиков спросили, будут ли 
женщины во второй «Готике» играть более значитель- 
ную роль, чем в первой части. Их ответ: «Да, в игре бу- 
дет много женских персонажей. На сей раз дамы смо- 
гут делать больше, чем просто мыть полы. Если быть 
более точным, женщины будут делать все то же самое, 
что и мужчины. Так что за исключением внешности ни- 
каких различий между полами больше нет». 


именно на нелинейность. Их цель — 
сделать мир «Готики |» не то что- 
бы реалистичным, но хотя бы 
правдоподобным. А это подразуме- 
вает наличие большой степени сво- 
боды. Именно для этого серьезней- 
шей переработке подверглась сис- 
тема искусственного интеллекта. 
Создатели игры скромно заявляют, 
что ни в одной из ныне существу- 
ющих компьютерных ролевых игр, 
МРС не ведут себя так правдопо- 
добно. На реакцию собеседника 
будет влиять не только наша репу- 
тация вообще, но также каждый 
ранее совершенный поступок, от- 
носящийся лично к оппоненту. Ес- 
ли мы когда-то ему здорово нагру- 
били или ограбили, или попытались 
напасть, то на получение квеста от 
него (и уж тем более на помощь) 
можно не рассчитывать. МРС все 
помнят и не прощают обид. Кста- 
ти, на их поведение будет влиять 


замечательное понятие, ради кото- 
рого мы и играем в RPG. Начну 
с приятного сюрприза. Класс 
Dragon Slayer носит такое назва- 
ние не просто так. В игре будут 
драконы! Огнедышащие, огромные 
и... злые. При этом в «Готике Il» 
не будет летающих монстров. Зна- 
чит, дракончики будут сидеть в 
своих пещерах и рычать на прохо- 
дящих мимо, не показывая носа 
на улицу. Некоторые МРС захотят 
помочь нам сражаться с монстра- 
ми, однако они присоединятся 


Устроить привал под открытым небом не получится. Отды- 
хать можно только там, где есть кровать. 


даже то, где происходит разговор. 
В игре есть такое понятие, как 
гоот class. Помещения бывают ча- 
стные, общественные и ничейные. 
Поэтому, вламываясь в чужой дом, 
лучше не рассчитывайте на радуш- 
ный прием хозяина. Разработчики 
также доработали и систему рас- 
пространения слухов среди людей 
в городе. Теперь каждый наш про- 
ступок не останется незамечен- 
ным. То, что в первой части легко 
сходило с рук, теперь будет иметь 
самые серьезные последствия. 

Однако не разговорами едиными 
жив наш герой. Adventuring — это 


== 
= о 
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лишь на время. И, скорее всего, 
долго они все равно не протянут, 
потому что ни экипировать, ни 
тренировать напарников нельзя. 

Со времен первой «Готики» по 
ряду политических и экономичес- 
ких причин в уже знакомом нам 
мире все изрядно подорожало. 
При этом обошедшееся весьма 
недешево оружие мы даже не 
сможем улучшать. Зато никто не 
запрещает создать свое собствен- 
ное. Герой научится не только ко- 
вать мечи и топоры, но и созда- 
вать магические руны. Для этого 
сначала придется овладеть секре- 
том данного искусства. Потом до- 
быть необходимые материалы. 
Наконец, нам потребуется некое 
магическое приспособление для 
завершения ритуала. Штатных же 
заклинаний будет 47 штук. В их 
число войдут как уже виденные 
нами, так и новые зреГы. Разра- 
ботчики особо выделяют среди 
них заклинание, позволяющее ге- 


Система освещения особой 
доработке подвергнута не 
была. Однако в помещениях 
игра света и тени и без того 
смотрится впечатляюще. 


ХИТ? 


рою превратиться в овцу. Видимо, 
маскировки для. 


КРАСОТА ТРЕБУЕТ 

Движок в игре используется преж- 
ний, только доведенный до ума. В 
основном, все улучшения касаются 
уровня детализации (взгляните на 
скриншоты!) и эффективности ис- 
пользования возможностей железа. 
В нагрузку ко всему этому идут 
очень полезные эффекты вроде 
развевающихся на ветру листьев, 
качающейся травы, деревьев, снега 


a, 


о 


|| =. 
р 


и дождя, повинующихся ветру воз- 
душных масс, и т. д. Вдобавок ко 
всему слегка уменьшено время за- 
грузки локаций. Но! Вы только по- 
слушайте этих разработчиков: они 
с гордостью заявляют, что игра не 
будет требовать наличия в компью- 
тере 512 МВ оперативной памяти. 
Да уж, весьма великодушно. Но да- 
же 256 МВ ВАМ (а именно столь- 
ко сейчас требует игра) пока еще 
многовато. Кроме того, понадобит- 
ся РИ! 800 и видеокарта с 32 МВ 
памяти на борту. Правда, эту ин- 
формацию сами разработчики про- 
сят не считать окончательной. Все 
еще может измениться к лучшему. 
И все же не хотелось бы получить 
еще один требовательный Мог- 
rowind. 

Сейчас упорно ходят слухи о том, 
что «Готика Il» может появиться и 
на Xbox. Ни дата выхода, ни изда- 
тель на этой платформе пока не 
известны. Однако, как показывает 
практика, если такие слухи появля- 
ются, обычно они оказываются не- 
безосновательными. Правда, если 
игра действительно выйдет на кон- 
соли от Microsoft, то вряд ли ей 
светит хитовый статус — не тот 
менталитет аудитории. Что же ка- 
сается РС-версии, то над ее рус- 
ским вариантом сейчас трудятся 
сотрудники компании «Акелла», 
только что закончившие работы 
над Morrowind. Так что «Готика |» 
в надежных руках. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 
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На таком корабле герой сможет плавать от пристани crit 4 
Захватив маяк виталов, можно передвигаться по воде быстрее" : 
Правее — поселение виталов (в таких поселениях встречаются Ni 9} a. 
которые охотно делятся полезными сведениями). Левее на ит а 


форт виталов с сидящим внутри пероема 
рр. 


и ПЛАТФОРМА: РС = ЖАНР: [BS ш ИЗДАТЕЛЬ: 1С в РАЗРАБОТЧИК: Nival Interactive 


Вот что получилось из «японцев» (см. эскиз на следующем развороте). 


РИ * 


ооружившись диктофоном 

и камерой, глаВред и ваш 

покорный слуга нанесли 

дружеский визит в «Ни- 
вал» — для «Страны Игр» откры- 
ты любые двери. Долгих полтора 
часа мы изящно и, не побоюсь 
этого слова, изощренно пытали 
интересующими нас вопросами 
менеджера проекта Олега Белай- 
чука (regards!) и РВ-менеджера 
компании Елену Чуракову (гез- 
pects!). Все, что нам удалось уз- 
нать о «Демиургах Il», можно 
охарактеризовать одним единст- 
венным словом — эксклюзив. Он 
перед вами. 


КИНЕТЫ. ДВИЖЕНИЕ 


Несмотря на все прелести «Деми- 


ургов», игру вряд ли можно на- 
звать идеальной. Но никто не сто- 
ит на месте. Создатели заново пе- 


be 


eee 


ресмотрели все (BCE!) аспекты 
геймплея и переработали их, со- 
хранив обаяние игрового процесса 
и избавившись от всяких ненужных 
мелочей, которые в совокупности 
только перегружали и портили иг- 
ру. 


Какую роль в разработке «Де- 

миургов Il» играет feedback 
от поклонников первой части, и 
какие пожелания игроков вы взя- 
ли себе на заметку? 
Олег Белайчук: Когда мы сравни- 
ли feedback от игроков, отзывы 
прессы и наши собственные идеи 
по дальнейшему развитию игры, 
мы обнаружили почти полное сов- 
падение мнений всех трех сторон. 
В первую очередь мы усилили так- 
тическую часть в одиночном и 
многопользовательском режиме и 
полностью изменили стратегичес- 


Теперь они гораздо больше похожи на самураев с масками тотемных 
животных (здесь это — кабан). Даже анимации у них из японской борьбы. 


Остров с пристанью, телепор- 


том и маяком, которую рьяно 
охраняют два элементаля. 


кий режим, сильно упростив ин- 
терфейс и усилив ролевой эле- 
мент. Например, мы устранили не- 
нужные сложности в системе «за- 
рядки» заклинаний рунами, ввели 
inventory для героя, благодаря ко- 
торому можно поменять заклина- 
ния в книге в любой момент, — 
эти идеи активно высказывались 
на форумах. 

Что тут сказать? Создатели пош- 
ли верным путем упрощения игро- 
вого процесса, не забывая при 
этом акцентировать внимание на 
тех вещах, которые больше всего 
интересны игрокам. 

Олег Белайчук: Отзывы игроков 
укрепили нас во мнении, что дей- 
ствие должно разворачиваться во- 
круг главного героя, накапливаю- 
щего опыт от миссии к миссии, а 
стратегический — многопользова- 
тельский режим лучше не делать, 
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Для возвращения такого 
создания в обычное измере- 
ние нужно пожертвовать дру- 
гим созданием. Представитель 
группы, которую мы пока ус- 
ловно называем «индейцамих». 
Особенность группы — способ- 
ность перемещать обычных 
монстров в свое измерение, а 
хозяину за это приносить до- 
полнительный эфир или, ска- 
жем, заклинание. 


сконцентрировавшись на развитии 
серверного обеспечения много- 
пользовательской дуэли. Устране- 
ние сложностей, накладывавшихся 
стратегическим — многопользова- 
тельским режимом, позволило 
снять ограничение количества дей- 
ствий за один ход, что опять-таки 
соответствовало желаниям игро- 
ков. Вообще, можно смело ска- 
зать, что все нововведения и из- 
менения второй части «Демиур- 
гов» основаны на отзывах игро- 
ков, и практически все принципи- 
альные пожелания нам удалось 
учесть. 

Ура! Они нас слышат!!! Мы не 
одиноки во Вселенной... 


ВИТАЛЫ. ЖИЗНЬ 

Несмотря на то, что детально про- 
работанная вселенная хвасталась 
небывалой оригинальностью, сю- 


Ни для кого уже He секрет, что в недрах Nival Interactive ведется 


разработка сиквела к не нуждающимся в представлении «Демиургамя». 


Только вот создатели с неохотой расстаются со всеми 
готовящимися сюрпризами, и внятной информации 
о проекте днем с огнем не сыскать. 


На переднем плане — теле- 
порт (передающая часть}, бла- 
годаря ему можно мгновенно 
перемещаться на большие 
расстояния. Правее — «глазу, 
позволяющий увидеть участок 
карты, который находится вне 
поля зрения героя. Он активи- 
руется дистанционно с помо- 
щью специального объекта. 
Справа — поселение хаотов. 


жет в первой части ограничивался, 
грубо говоря, лишь завязкой. Одно 
из основных отличий «Демиургов 
Il» от предшественницы — наличие 
продуманной сюжетной линии. Так 
что, если ранее нам приходилось 
иметь дело с набором не связан- 
ных крепкой нитью повествования 
карт, теперь игровая вселенная 
предстанет перед нами во всей 
своей исторической красе. 

Что интересно, кампании в игре 
охватывают различные временные 
отрезки таким образом, что нам 
невольно придется делать различ- 
ные открытия по ходу продвиже- 
ния по сюжету. 


ГОЙЕСИ, ПРАВОСЛАВНЫЕ! 


В процессе работы над игрой зачастую возникают за- 
бавные ситуации, которые впоследствии приятно вспоми- 
нать. Не могли бы вы поделиться с нами своими так на- 
зываемыми «легендами», связанными с разработкой 
«Демиургов Il»? 


| i 


Олег Белайчук: Hy, зна- 
ете... Мы еще альфа-вер- 
сию не собрали, а вы 
уже хотите легенд! Вот 
заработают у нас скрип- 
ты — наверняка будет 
масса забавных ситуа- 
ций. А сейчас могу при- 
вести отрывок Предания 
о Наваждении - повест- 
вования из жизни хаотов — который живо напомнил нам 
напряженные будни проекта перед сдачей очередного 
майлстоуна: «Подал конунг знак, и дюжина героев, схва- 
тив молодого Глаумара, опустила его в три котла с ле- 
дяной водой, чтобы остудить пыл героя. Первый котел 
разлетелся вдребезги, но ни капли воды не коснулось 
земли. Вся она обратилась в пар — так велик был пыл 
героя. Из второго котла вся вода вышла кипящей пеной, 
и ни капли воды не осталось в котле — велик был гнев 
героя. В третьем котле вода стала такой горячей, что да- 
же хаот не мог бы окунуться в нее». Вот, практически 
так и живем. А вы говорите, «приятно вспоминать»... :)) 


В самом начале нам предлагают 
выбрать расу, за которую мы соби- 
раемся играть: Хаотов или Виталов. 
После того, как первая кампания 
будет пройдена, нам предстоит по- 
пробовать себя в качестве предво- 
дителя Кинетов или Синтетов, при- 


Рядом с передающей частью телепорта хорошо видна при- 
емная (слева) — чтобы воспользоваться телепортом, нужно 
разместиться между этих трех камней. 


СТРАНА ИГР #18 (123) СЕНТЯБРЬ 2002 


что казалось незыблемой истиной в 
одной кампании, может быть запро- 
сто сведено до абсурда в другой. Бо- 
лее того, казалось бы, необоснован- 
ное поведение противников найдет 
себе объяснение в игре за них са- 
мих. Так что готовьтесь к неожидан- 
ным сюжетным поворотам, противо- 
речию различных гипотез, интригам 
и прочим приятным сюрпризам. 


СИНТЕТЫ. СИНТЕЗ 
Кардинальные изменения коснулись 
и стратегической или, ежели желае- 
те, приключенческой составляющей 
игры. 

Некоторые элементы геймплея зна- 
чительно упрощены, взять хотя бы 
руны, с которыми в «Демиургах» при- 
ходилось особенно много возиться. 
Если помните, была необходимость 
часто возвращаться за новыми эк- 
земплярами, что особенно удручало, 
когда магические предметы расхопо- 
вались на слабых и никчемных про- 
тивников. Теперь руны не придется 
нигде искать — ими по умолчанию 
комплектуются заклинания. Кроме то- 
го, их количество зависит от скиллов 
героя. После окончания сражения ру- 
ны имеют приятное свойство регене- 
рироваться, что неимоверно облегча- 


Сюжетная линия разделена на пять временных отрезков. 
На схеме видно, какие из них охватывают разные кампании. 


чем нам опять позволят сделать вы- 
бор. И вот здесь мы сможем уже 
оценить происходящие события в 
совсем иной перспективе, а заодно 
(см. схему) узнать, с чего все нача- 
лось. Последняя же, третья кампа- 
ния порадует нас возможностью 
взглянуть на мир с позиции небе- 
зызвестной Диаманды, играющей 
ключевую роль в новом сюжете. 

Создатели собираются обыгрывать 
индивидуальные особенности каждой 
расы, учитывая различия в мировоз- 
зрении каждой. Таким образом, то, 


ет судьбу играющего. Что касается 
заклинаний, то отныне с собой в рюк- 
зачке можно носить колоду из пол- 
сотни карт, и при этом демонстратив- 
но перебирать «в руке» сразу пятнад- 
цать экземпляров. 

Лично мне наиболее интересной 
чертой показалась возможность кон- 
струирования артефактов. Отыскав 
один из таких магических предме- 
тов, мы не сможем использовать 
его прямо с ходу — сперва его тре- 
буется активировать. Для этого су- 
ществуют так называемые рецепты 


XUT? 


Ha переднем плане — маяк 
синтетов, увеличивающий CKO— 
рость перемещения по воде. 


или, точнее сказать, магические ри- 
туалы, которые необходимо испол- 
нять прямо в пылу сражения. В ос- 
новном, их действия направлены на 
принесение вреда играющему. Как 
вам, к примеру, такой рецепт: вы- 
звать мощного монстра, а затем са- 
мому же уничтожить его? Но зато за 
все страдания, перенесенные в бою, 
вы получите заряженный артефакт. 
Его, правда, можно использовать 
только определенное количество раз. 
Любопытно еще то, что вы не всегда 
будете получать готовые рецепты, по- 
рой придется довольствоваться лишь 
двусмысленными намеками и созда- 
вать свои собственные, опираясь на 
действие имеющихся в распоряжении. 
Здесь, возможно, откроется широкое 
поле деятельности для любителей по- 
экспериментировать. 

Под нашим управлением находится 
один единственный герой. Накоплен- 
ный им опыт, а также все приобре- 
тенные скиллы и предметы перено- 
сятся вместе с ним из миссии в 
миссию. Таким образом, перед игра- 
ющим постоянно открываются новые 
возможности. Например, раздобы- 
тые в одной из предыдущих миссий 
предметы могут помочь герою в но- 
вой местности. Кроме того, тщатель- 
ное исследование карт в одной кам- 


> Это тоннель кинетов. 


Войдя в него, игрок попадает на новый подуровень. 


пании весьма полезно для планиро- 
вания своих действий в другой. 

Al, как таковой, отсутствует, HO кар- 
ты изобилуют замысловатыми скрип- 
тами, которые заменяют искусствен- 
ный интеллект и призваны всячески 
разнообразить игровой процесс. Кста- 
ти, именно с их помощью определя- 
ется поведение монстров, которые 
больше не топчутся на одном месте, 
а осваивают новые маршруты. 
Любителям прокачивать персонажей 
придется столкнуться с некоторыми 
ограничениями. Каждый из трех ви- 
дов ресурсов строго лимитирован, 
поскольку общая емкость шахт те- 
перь конечна. Нельзя бесконечно 
прокачиваться на регенерящихся 
монстрах из пещер — их число так- 
же ограничено. 

Однозначно приятное нововведение — 
использование action ромёов для пе- 
редвижения, что должно на порядок 
повысить динамичность. Остается на- 
деяться, что и остальные изменения 
пойдут игре на пользу. Хотя в их це- 
лесообразности можно даже не со- 
мневаться, если вспомнить задачи, 
поставленные создателями. 


ХАОТЫ. ХАОС 

Почти без изменений остается лишь 
режим сражений, являвшийся в «Де- 
миургах» наиболее самодостаточ- 
ным. Тем не менее, ключевое слово 
здесь «почти». Создатели дополнили 
библиотеку спеллов десятками новых 
образцов. Также будьте готовы при- 
нять в свою команду пятнадцать но- 
вых созданий. Их насчитывается 
пять семейств — по три создания в 
каждом. Причем каждое семейство 
имеет свою характерную этническую 
окраску. Наиболее интересное свойст- 
во всех новых спеллов и монстров — 
они доступны для включения в колоду 
героя любой расы. Откуда появились 


FROM THE OTHER SIDE 


ПИЧНЫЕ ПРЕДПОЧТЕНИЯ 


Интересно узнать о ваших личных игровых предпочтени- 
ях. Сможете назвать тех самых фаворитов, которые до- 
стойны первых мест в вашем персональном хит-параде? 
Олег Белайчук: Множество компьютерных игр достав- 
ляет мне удовольствие, но лишь одна из них была за- 
метной частью моей жизни — это Civilization |. С той 
поры главная моя игра — это сама жизнь. :) 

Александр Смирнов, заместитель руководителя проекта 
«Демиурги Il»: Множество часов я провел за Ultima 
Underworld. A так же System Shock, Need for Speed: 
Porsche Unleashed, Doom и Unreal Tournament. Нельзя 
не назвать также первые три части UFO и Diablo [и И. 


Общие особенности новых созданий: во-первых, отсут- 
ствие принадлежности к магии какого-либо цвета, и, во- 
вторых, способность перемещаться между двумя изме- 
рениями. Они сильнее обычных созданий. Способность 
существовать в двух измерениях дает преимущества (на- 
пример, пока они в другом измерении, никакие обыч- 
ные заклинания на них не действуют, а по-настоящему 
убиты они могут быть только в своем измерении), но и 
создает сложности (после атаки или блокирования эти 
монстры автоматически переходят в другое измерение 
и теряют способность к активным действиям). Чтобы ис- 
пользовать их для атаки, нужно чем-то пожертвовать. 


в Мире Эфира спеллы со столь нео- 
бычными свойствами, становится ясно 
лишь в последней кампании игры. 

Не удивляйтесь, когда ваши действия 
на стратегической карте найдут свое 


Набросок для представителя 
другой группы («японцых). Вы- 
ходят в нормальное измерение 
только за пожертвованное за- 
клинание, Умеют поглощать 


вражеские спеллы. 


отражение в каком-нибудь поединке с 
монстрами. Или даже наоборот, исход 
сражений может влиять на события в 
приключенческом режиме. Так, зава- 
лив в деревушке местного тотемного 
монстра, вы навлечете на себя гнев 
всего поселения. Придется быть край- 
не осторожным и внимательным, да- 
бы избегать подобных инцидентов. 

Плюс ко всему, ведется разработка 
мощной серверной части, необходи- 
мой для проведения дуэльных турни- 
ров. Ведь только грамотно созданный 
мультиплейерный режим может про- 
длить жизнь любому достойному про- 
екту, а заодно обеспечить ему выход 


на киберспортивную арену. 


ЭФИР. ПРОСТО ЭФИР 
Движок «Демиургов», позволявший 
воспроизводить на экранах мониторов 
живописные ландшафты, детализиро- 
ванных созданий и вырисовывать за- 
вораживающие спецэффекты, и по 
сей день не вызывает нареканий. Как 
раз он и используется в сиквеле, 
только теперь вселенная станет за- 
метно разнообразнее за счет новых 
существ и объектов (корабль, маяк, 
телепортер, тоннель, поселения). 
Также отныне мы сможем просле- 
дить визуальные изменения героя, 
которые будут происходить с повы- 
шением его уровня. Так, для каждо- 
го персонажа созданы три модели, 
заметно отличающиеся друг от друга. 


ХИТ? 
Несомненно. Еще есть куча вещей, о 
которых хочется поведать, но на все 
уже просто не хватает места. 
«Демиурги» — игра уникальная. 
Если бы вам пришлось выделить 
три отличительные черты сиквела, 
что бы вы назвали в первую оче- 
редь? 
Олег Белайчук: Первое — усиленная 
тактическая часть: новые заклина- 
ния, новый баланс, турнирный сер- 
вер. Второе — полностью перерабо- 
танный стратегический режим: ин- 
терфейс простой, карта сложная. И 
третье — детективный сюжет и еди- 
ный целостный мир, в центре кото- 
рого — главный герой. 
Больше всего для многообещающего 
продолжения подходит такое опреде- 
ление: какими бы вы хотели видеть 
«Демиургов». Релиз проекта запла- 
нирован на конец января 2003 года. 
Отсчет пошел! 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 
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в сети «1С:Мультимедиа» 


| | обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64 
| ул. Селезневская, 21 


Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1C@1C.ru, млмм.1с.ги 


Впереди — враг... Мощный рев двигателей сражения Второй мировой в трех кампаниях на стороне 
тридцатьчетверок глушит грохот рвущихся снарядов, Советской Армии, немецких войск или сил союзников с 1939 по 1945 
Ил-2 со свистом режут воздух. Цель — разгромить число миссий любого стиля и сложности 


захватчика и донести знамя победы до Берлина. г 
От вас зависят жизни сотен преданных людей, судь- 200 образцов военной техники в 3D, более 40 единиц пехоты 


ба России в ваших руках. Великими генералами ста- получают опыт и переходят из миссии в миссию 
новятся здесь и сейчас. Вы готовы? Это «Блицкриг»! к é 
Это верность истории и реалистичность каждой для создания собственных боевых единиц, миссий, кампаний 


детали, это уникальный опыт великих сражений. игра по локальной сети и через Интернет 
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BPASPABOTKE (es 


Выход киноленты по мотивам The Lord of the Rings породил вполне логич- 
ный всплеск переизданий «Властелина Колец», создание сразу нескольких 
компьютерных и приставочных игрушек «на тему», а также прихватил в 
коммерциализацию все, что имеет хотя бы отдаленное отношение к LotR. 
Например, недавно компания Walden Media анонсировала целую плеяду 
кинофильмов, основанных на произведениях Клайва С. Льюиса, известных 
как «Хроники Нарнии». А все потому, что Льюис был другом Толкиена и пи- 
сал примерно такое же «детское» фэнтэзи. Ну а чтобы окончательно рас- 
трясти наш кошелек, Зегга анонсировала две игры для разных платформ, 
но с одним названием — The Hobbit. О них, собственно, и пойдет речь. 


ильбо Бэггинс (и никак He 

Сумкинс, Торбинс и иже с ни- 

ми) живет в Шайре (а не Ши- 

ре) тихой хоббитской жизнью. 
Внезапно его навещает великий маг 
Гэндальф и получается так, что вчера 
Бильбо — мирный хоббит, а сегодня 
он уже сражается с троллями, жжет 
варгов, освобождает гномов из лап ог- 
ромных пауков и занимается иными 
не менее интересными авантюрами... 
Более подробную информацию вы 
сможете получить из книги «Хоббит 
или путешествие туда и обратно» за 
авторством Дж. Р. Р. Толкиена. Игра 
же четко следует этой книге, предла- 
гая игроку пробежаться от Хоббитона 
до Одинокой Горы, сметая по пути 
тридцать видов врагов (включая трол- 


лей, лесных эльфов, гоблинов и других 
книжных персонажей) и решая голово- 
ломки типа «нажать рычаг — откроет- 
ся дверь». Судя по имеющимся кар- 
тинкам, управлять отважным хоббитом 
придется от третьего лица в полностью 
трехмерном антураже. Такого рода 
action/adventure мы уже проходили в 
различных хитах типа Drakan: Order of 
Flame, Tomb Raider и многих других. 
Хотя сами разработчики предпочитают 
сравнивать свою игру с серией при- 
ключений Линка из Zelda. 

Останавливаясь подробнее на теме 
«пробежаться», замечу, что посетить 
можно будет практически все места, 
описываемые в книге: Хоббитон, пеще- 
ры Туманных гор, Ривендейл, пещеру 
Голлума, Озерный город. Игрок в обяза- 


тельном порядке встретится с Гэндаль- 
фом, Торином, Голлумом, Элрондом. Он 
даже поболтает со Смогом и поучаству- 
ет в Битве Пяти Армий у подножья Оди- 
нокой Горы. Не обойдется и без обще- 
ния с второстепенными МРС, дающими 
нашему герою дополнительные задания. 


КАКАЯ ГЛАВА? 

Всего же в игре будет от 12 до 14 
уровней, каждый из которых представ- 
ляет главу из книги (их там, правда, 
19). Почти в каждой из них будут по- 
бочные квесты, проходя которые Биль- 
бо будет получать Courage Points — не- 
что вроде экспы, которую можно будет 
вложить в один из пяти скиллов: Жало, 
Праща, Скрытность, Взлом и еще один, 
пока не названный. Кстати, помните 
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прозвище хоббита, данное ему гнома- 
ми? Правильно, Взломщик. Скилл 
Скрытность будет важен в некоторых 
местах игры, когда Бильбо нужно тихо 
и незаметно обходить врагов и ловуш- 
ки. Если скилл Жало требует объясне- 
ний, попробую преподнести их сам: по- 
хоже на то, что всю игру Бильбо будет 
сражаться одним-единственным кинжа- 
лом под названием Жало, подобран- 
ным в пещере, где проживали три ту- 
пых тролля (Вильям, Берт и Том, по- 
мните?). Помимо Жала, из предметов 
инвентаря будет праща, метающая кам- 
ни (их будет несколько видов — от 
простых до заряженных огнем или 
льдом), а также то самое Кольцо, даю- 
щее невидимость. Также ожидаются 
квестовые предметы и различные ма- 
гические артефакты. Строго следуя 
книге, разработчики отказались от ма- 
гии, тяжелого оружия и доспехов. Хоб- 
биты — они, знаете, маленькие и быс- 
трые, в рыцари их не посвятишь. 


ТЕХНИЧЕСКАЯ 

СТОРОНА ДЕЛА 

Из неоговоренного остается мульти- 
плейер. Sierra и Inevitable рассматри- 
вают возможность введения второго 
персонажа. Как именно это будет вы- 
глядеть — неизвестно. Скорее всего, 
будет особый режим типа Cooperative, 


в котором второй игрок будет играть 
роль, скажем, Гэндальфа или одного 
из пятнадцати гномов, которые отпра- 
вились за золотом Трора, деда Тори- 
на, повелителя гномов. 

Помимо прочего остается открытым 
вопрос о возможности играть за дру- 
гих персонажей. По некоторым дан- 
ным, можно будет играть за Гэндаль- 
фа, хотя вряд ли разработчики позво- 
лят всю игру проходить за другого 
персонажа, кроме Бильбо Бэггинса. 
За те восемнадцать месяцев, что игра 
находится в разработке, движок успел 
обрасти приличной массой спецэффек- 
тов вроде динамического освещения, 
теней, обрабатываемых в реальном 
времени и невидимости Хоббита, ког- 
да тот использует Кольцо. Модели в иг- 
ре обработаны модным motion capture, 
так что все в игре будет двигаться 
«как в жизни». Между уровнями вам 
покажут видеоролики, которые будут 
демонстрировать, что происходило 
между пройденной миссией и ожидае- 
мой. Учитывая, что предполагаемая 
аудитория игры — дети, дети и еще 
раз дети, никакого особого насилия 
ожидать не стоит. Даже текстуры в иг- 
ре будут отрисованы в мультяшном 
стиле. Что касается звука, то все реп- 
лики в игре будут озвучены голосами 
актеров, а музыку для The Hobbit пи- 


СТРАНА ИГР #18 (123) СЕНТЯБРЬ 2002 


шет целая звуковая студия, с которой 
разработчики заключили контракт. 
Кстати, немного об авторах игры. В 


свое время костяк Inevitable Етег- 
tainment работал в Acclaim (подразделе- 
ние Iguana) над такими проектами, как 
Turok, All-Star Baseball и Vexxed. Соот- 
ветственно, опыт разработки трехмер- 
Horo action от первого и третьего лица 
у них более чем достаточный. Литера- 
турный первоисточник The Hobbit они 
прочитали задолго до разработки игры, 
так что с предметом знакомы не пона- 
слышке. Ну а если сюда приплюсовать 
то, что у каждого из сотрудников 
Inevitable в столе лежит копия The 
Hobbit, рассчитывать на плохое качест- 
во исполнения весьма сложно. Ну и, ко- 
нечно, не стоит забывать, что до срока 
релиза еще около года. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 


В РАЗРАБОТКЕ 


THE HOBBIT ДЛЯ 


GAME BOY 
ADVANCE 
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В РАЗРАБОТКЕ 


BAD TRIP 


Путь главного героя 
лежит через: 
Древние монастыри 
Портовые пабы 
Мафиозные малины 
Китайские кварталы 
Разрушенные 
фабрики 
Грациозные 
небоскребы 
Секретные био- 
лаборатории 

Не хватает только 
советской военной 
базы. А так - 
вполне... 
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и ПЛАТФОРМА: РС и ЖАНР: action/RPG m= ИЗДАТЕЛЬ: М!гаде Interactive = РАЗРАБОТЧИК: Mirage 
Interactive ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: He Объявлено ш онлайн: http: 
и ДАТА ВЫХОДА: ОКТЯбрь 2ОО2 года m MHAEKC нА САЙТЕ: COF 12342 


RATHUNT 


“т. 
© м wee 


Знаменитый суси-бар. 
Источник квестов. 


реамбула такова. Когда ковар- 

ные представители столь почи- 

таемой на западе «рашн ма- 

фии» решили провернуть оче- 
редной гоп-стоп, они весьма опромет- 
чиво привлекли к делу простого па- 
ренька по имени Мэйсон. Его роль в 
данной операции сводилась к «стоя- 
нию на шухере». Однако в ходе ог- 
рабления возникли некоторые трудно- 
сти, и был убит офицер полиции. Са- 
мо собой, Мэйсон как никто иной луч- 
ше всего подходил на роль козла от- 
пущения. На него и повесили это 
убийство, а для верности — чтоб бол- 
тал поменьше — всадили пулю в спи- 
ну. Только одну. Big mistake. Не таков, 
видно, наш орел, чтоб от одной-то пу- 
ли склеить ласты. Очнувшись в тю- 
ремном лазарете, герой радостно уз- 


www.rathunt.com 


ro 


Народная польская мудрость гласит: 

«Если не знаешь, в чем дело — дело в деньгах». 
На собственном опыте подтвердить сказанное со- 
бираются наши экс-союзники по соцлагерю из 
Варшавы. Ознакомившись с сюжетом готовящей- 
ся квыходу в свет игры с заманчивым названием 
RatHunt, у вас не возникнет сомнений в причинах 
побудивших разработчиков начать работу. 


Стандартная заруба в дворике. Кто кого? 


нает, что за убийство офицера он по- 
лучил пожизненное, и в данный мо- 
мент находится в high security level- 
тюрьме, сбежать из которой представ- 
ляется весьма проблематичным. Да- 
лее сюжет разворачивается в лучших 
традициях незабвенного фильма 
Face/Off, и Мэйсон, устроив в тюрьме 
небольшую заварушку, под шумок сва- 
ливает с острова, переодевшись в по- 
лицейскую форму. Теперь у него толь- 
ко одна цель — разобраться со свои- 
ми бывшими работодателями. 

Впрочем, чувство мести и жажда нажи- 
вы отходят на задний план, когда вдруг 
выясняется, что все беды, свалившиеся 
на голову нашего героя, имеют куда бо- 
лее серьезную подоплеку, нежели ба- 
нальное ограбление. В дело, помимо 
русской мафии, оказываются втянутыми 


и итальянская, и китайская. Завершает 
список насквозь коррумпированная по- 
лиция. По традиции в таких случаях 
пешки объявляют мат королю, и попав- 
ший в мышеловку Мэйсон уже против 
своей воли должен разобраться в этом 
запутанном деле... 


ПОЛЬКА 

К сожалению, на этом сведения о сю- 
жете RatHunt полностью исчерпывают- 
ся, но уже та солянка из KingPin, Мах 
Раупе и десятка-другого добротных 
голливудских боевиков, что предлага- 
ют нам славяне из команды Mirage 
Interactive, выглядит весьма впечатля- 
юще. Кстати, может, вы не в курсе, 
что Mirage Interactive-— польская ко- 
манда, уже успевшая себя зарекомен- 
довать выпуском  приснопамятного 
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И чего только спьяну не натворю... 


Мопуг. Ну не будем, не будем... Как видно, 
у ребят не заладилось с тематикой Второй 
Мировой, и они теперь решили переклю- 
читься на нечто более современное. Жаль, 
правда, в погоне за популярностью поляки 
для сюжета воспользовались голливудскими 
клише, забыв про национальную культуру... 
Про того же «Ведьмака», например. 

А теперь, полагаю, самое время заглянуть 
в шапку статьи, обратив при этом особое 
внимание на графу «жанр». Да-да, RatHunt 
на 60% будет являться RPG, и только на 
оставшиеся 40% — стрелялкой. 


ПОЛУКРОВКА 

Во-первых, у героя изначально есть набор 
стандартных характеристик (таких, как сила, 
ловкость, умение обращаться с различными 
видами вооружения и т. д.), и с самого нача- 
ла игры можно будет определить свой про- 
филь — от персонажа-дипломата до персона- 
жа-костолома, распределив соответствующим 
образом выданные поинты. Далее становится 
совсем весело. Талант, как известно, не про- 
пьешь, но потерять былые навыки можно 
очень и очень легко. Если прирожденный 
стрелок не будет долгое время обращаться с 
оружием, он рискует быстро утратить это уме- 
ние. С другой стороны, если приложить соот- 
ветствующие усилия по самоусовершенствова- 
нию и каждое утро упражняться в беге, пара- 
метр «скорости» поползет вверх. На параме- 
тры нашего супермена будут также влиять не- 
которые внешние факторы. Как нетрудно до- 
гадаться, ранение или знакомство с таинст- 


венным русским снадобьем со звучным име- 
нем Vodka отнюдь не прибавят вам ловкости 
или меткости. 

Правда, пока неясны некоторые аспекты такой 
системы. Если, скажем, с боевыми навыками 
все вполне понятно (пользуясь одним и тем же 
стволом, совершенствуемся в обращении с 
ним), то как же быть с «мирными» умениями, 
такими, например, как вешание лапши на уши 
собеседнику? Неужели нужно будет трепаться 
с каждым встречным? Чувствую, не обойдется 
здесь дело без родной экспы. 


МОВТУВ ПЛЮС DEUS EX =? 

Кстати, как это ни удивительно слышать, 
обещается, что большую часть игры можно 
будет пройти практически без стрельбы и 
мордобития — исключительно благодаря 
хорошо подвешенному языку. Ну а можно, 
разумеется, воспользоваться куда более 
логичным (зато подчас менее простым) 
способом им. Кольта. В последнем случае 
вы рискуете приобрести много лишних вра- 
гов, а также начисто сжечь мосты к мно- 
гочисленным квестам, щедро разбросанным 
по игре. Лишний раз вспомним Fallout. Ста- 
рые знакомства могут запросто оказаться в 
будущем денежными заданиями, а такт и 
обходительность откроют новые ветви диа- 
логов. И помните: хорошая репутация спо- 
собна порой творить чудеса! 

Сами задания обещают кардинально отли- 
чаться от того, что мы видели в том же 
KingPin. Отныне никаких «пойди туда — 
убей того». Только продуманные миссии в 
стиле Hitman или Deus Ex. 

О графике пока нельзя сказать ничего пло- 
хого. В игре используется существенно до- 
работанный движок Mortyr, а это далеко не 
самый плохой вариант. 

RatHunt выходит уже очень скоро. Удиви- 
тельный факт, если учитывать размах про- 
екта, поэтому не рекомендую серьезно от- 
носиться к дате выхода, заявленной сейчас. 
Такой игры можно еще и подождать — гля- 
дишь, получим новый Deus Ex. 


Илья Сергей 
kogotok@gameland.ru 
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ПОЛИГОН 


ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 


т 
A 


Адрес клуба 
метро 1905 года 
1-и Земельный переулок, 


В РАЗРАБОТКЕ 


МУЛЬТКАЛЕЙ- 
доскоп 
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пешим поделиться впечатлениями 
от полной англоязычной версии 
игры, поступившей в наше распо- 
ряжение в конце августа. Так как 
в наших превью мы уже касались персо- 
нажей и общего сюжетного сеттинга, сей- 
час есть смысл поговорить о боевой си- 
стеме и качестве локализации. 


BRAVE FENCER SORA 

В боях используется система наведе- 
ния на цель, впервые представленная 
командой Миямото в 64-битной Zelda. 
Разница лишь в том, что здесь реали- 
зованы два различных вида прицелива- 
ния. Первая функция lock-on (желтая 
мишень на экране) позволяет герою 
наносить удары в выбранном направ- 
лении, не обязательно в привязке к 
конкретному противнику — что очень 
удобно при расправе с группами из 
нескольких врагов. Нажав R1, вы сме- 
ните окрас прицела с желтого на си- 
ний, и приемы можно будет «прико- 
мандировать» к какому-то определен- 
ному врагу — как бы он теперь не пе- 
редвигался, Сора последует за ним, и, 
будьте уверены, атаки найдут свою 
цель. Система автоприцеливания по 


Увлекательнейшая эстафета по мультяшным 
реальностям, масштабное детище самой из- 
вестной в мире анимационной студии и са- 
мого известного производителя приставоч- 
ных RPG — Kingdom Hearts вот-вот пересе- 
чет черту, когда содержимое жестких дисков 
создателей перекочует на тысячи DVD и от- 
правится в игровые отделы американских 
магазинов. Произойдет это день в день с 
выходом сегодняшнего номера «СИ». 


# 


умолчанию сама выбирает ближайшего 
врага, поэтому драки выходят яркими 
и динамичными. У боссов, как это во- 
дится, уязвимыми бывают какие-то ча- 
сти тела или доспехов, и вам каждый 
раз придется определять их экспери- 
ментальным путем. Магические закли- 
нания повторяют свои аналоги из Final 
Fantasy (Fire, Thunder, Ice, Cure — в 
разных градациях), но вызываются к 
жизни иным способом, нежели класси- 
ческое копание в боевых менюшках. 
Выученные Сорой спеллы можно «под- 
весить» на кнопки Круг, Треугольник и 


Квадрат, после чего магия легко ис- 
пользуется непосредственно в гуще 
сражения, если зажать 11 и нажимать 
упомянутые «геометрические» кнопки. 


УЧИТЕ АНГЛИЙСКИЙ! 

Выписанный из Голливуда Хэйли Джо- 
эл Осмент (Haley Joel Osment, юная 
звезда «Искусственного разума» и 
«Шестого чувства») идеально озвучил 


главного героя: по-английски Copa бол- 
тает именно так, как должен болтать 
озорной сорванец-тинейджер. Кастинг 
актеров для остальных персонажей не 
менее удачен, особенно нам запомни- 
лась речь малышки Яффи Кисараги 
(FFVII) и несравненного Вакки (FFX), 
чей акцент, оказывается, был еще бо- 
лее силен в детстве. О качестве пере- 
вода можно даже не упоминать — дав- 
но минули времена, когда шедевры 
Square переводили самоучки с япон- 
ским разговорником в руках. Игру те- 
перь открывает танцевальная компози- 


ция Simple and Clean — поп-звезда Хи- 
кару Утада специально перепела на ан- 
глийском оригинальную Hikari, разошед- 
шуюся в Японии тиражом в 900.000 
копий! В одном из ближайших номеров 
«СИ» мы вынесем Kingdom Hearts 
окончательный вердикт. Не пропустите! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 
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я адд-он к известной стратегии «Казаки» 
будет посвящен войнам 16-нач. 17 века. 

В игре представлены нации, вышедшие 

на боевую и политическую арену 

именно в это время. 


* 100 новых одиночных миссий, 4 уровня сложности 


* 2 новых нации: Швейцария и Венгрия с оригинальной тактикой 
ведения боя 


° Уникальная архитектура ‘ 


* Разнообразные новые юниты 
¢ Новый масштаб: карты больше в 16 раз, различные территории 


=. Продвинутый искусственный интеллект 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ДЕКОРАЦИЯ 


Лондон в The 
Getaway — это вам 
не токийский сател- 

лит от Ю Судзуки. 
Город девственно 
чист и AMKOBAHHO 
пуст. Вымерший ме- 
гаполис становится 
ареной бандитских 


м 


ПИ 


разборок и перест- 
релок с полицией. 
Team Soho обещает 
запустить Ha улицы 
десятки прохожих — 
странно только то, 
что до сих пор про- 
сто обещает... 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= жаНР: racing/shooter m издАТЕЛЬ: SCEl = РАЗРАБОТЧИК: SCEE Team 


Soho м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлайн: http://www.scee.coM m ДАТА ВЫХОДА: 29 ноября 2002 
года (Европа, США) м индекс HA сАЙтЕ: COF9512 


Любая из машин доступна для угона. Но этим нас не удивишь, верно? 


НЕ GETAWAY 


Бывшие сотрудники Psygnosis, авторы This is Football и Porsche 
Challenge, вот уже третий год подряд обещают явить чудо: заявлен- 
ные ими масштабы проекта будоражат воображение, поражают и 
настораживают. The Getaway либо станет одним из самых ярких 
блокбастеров грядущего праздничного сезона, либо окажется бес- 
прецедентным мыльным пузырем-мистификацией. Фифти-фифти. 


пользу первого варианта раз- 
вития событий свидетельству- 
ют многочисленные интервью 
разработчиков — из них сле- 
дует, что сюжет для «гангстерского 
супербоевика в английском стиле» пи- 
шет некий голливудский сценарист 
(конкретное имя деликатно опускает- 
ся), а действие игры происходит на 
территории в 40 с гаком квадратных 
километров, полностью повторяющих 
реальный облик части современного 
Лондона (всего 20 игровых локаций). 
Помесь СТАЗ и Shenmue, феноме- 
нальная The Getaway обладает вдоба- 
вок почти что фотореалистичной гра- 
фикой и имеет два основных режима: 
автогонок и шутера от третьего лица, 
снабженного $еа-элементами. Мно- 
го сказано о революционных техноло- 
гиях, лицензирован длиннющий список 
машин, прессу регулярно подкармли- 
вают обоймами свежих скриншотов. 


СВЕЖО ПРЕДАНЬЕ... 

Теперь о втором варианте, с боль- 
шой пустышкой. Летняя демо-версия 
чудовищна. В то время как гоночная 


чем все-таки Team Soho занималась 
эти три года? Почему поздняя дем- 
ка настолько «сырая»? Откуда такое 
значительное расхождение между за- 


The Getaway обладает почти что фотореалистич- 
ной графикой и имеет два основных режима: 
автогонок и шутера от третьего лица. 


составляющая хоть как-то терпима, 
этапы со стрельбой абсолютно неиг- 
рабельны из-за сильно запаздываю- 
щего нечеткого управления и непо- 
нятной системы получения ущерба 
при ранениях (никаких линеек или 
индикаторов жизни на экране нет). 
Можно долго рекламировать «прин- 
ципиально новый процесс тоНоп 
capture», но когда анимация персо- 
нажей похожа на кривляния страда- 
ющей рахитом гориллы, у людей мо- 
гут возникнуть вопросы. Например, 


явленными «фичами» и тем, что ока- 
зывается Ha пресс-дисках SCEE? 


УДИВИТЕ НАС! 

Индустрия заинтригована: неужели за 
пару оставшихся до релиза месяцев 
они умудрятся склеить из имеющихся 
обрывков сильный проект, настоящего 
«убийцу СТА»? Чудеса случаются. 
Скрестим пальцы. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 
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y WRALDURSGATE CNGINEMOVENCURE 


Icewind Dale 2 — продолжение нашумевшей ролевой игры Icewind Dale, 
основанной на третьей редакции правил Dungeons & Dragons. 


Действие игры разворачивается в северо-западной части мира Forgotten Realms, 
вокруг города Taproc, — одного из Десяти Городов региона Icewind Dale, спустя 
тридцать лет после событий, произошедших в первой части. Десяти Городам 
вновь угрожают коварные враги! 


® Игра основана на 3-ей редакции правил Dungeons & Dragons 
® Новые классы персонажей: Варвар, Маг, Монах 


e Новые расы и специализация персонажей, каждая со своими уникальными 
особенностями 


® Более 300 магических заклинаний, десятки новых видов монстров и сотни 
|. магических артефактов 


» Новые портреты персонажей 


. 


№ ФИРМА «1C= path ee 


Г м ICEWIND DALE || © 2002 Interplay Entertainment Corp. Все права защищены. The BioWare Infinity Engine © 1998-2002 BioWare Corp. Все права защищены. Icewind Dale, Icewind Dale II, Baldur’s Gate, FORGOTTEN REALMS, эмблема 
em | | FORGOTTEN REALMS, D&D, эмблема Dungeons & Dragons, Wizards of the Coast и эмблема Wizards of the Coast являются охраняемыми товарными знаками Wizards of the Coast, Inc., подразделения Hasbro, Inc., и используются Lili tS 
] ipa a ome i компанией Interplay по лицензии Infogrames Interactive, Inc. Black Isle Studios и эмблема Black Isle Studios являются охраняемыми товарными знаками Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity Engine и р ae СМ | 
4 ‘ai - he. эмблема BioWare являются охраняемыми товарными знаками BioWare Corp. Исключительное право на распространение и лицензия принадлежат Interplay Entertainment Corp. Все остальные | 
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: - 4 у у | ы г | | 


= ай В в а 


В РАЗРАБОТКЕ 


КТО ТАКАЯ МАЦСЕ? 


52 


В 2001 году, еще до запуска консоли с логотипом X, Malice стала 
почти символом грядущей приставки (наряду с главным героем 
Halo, конечно). Рыжеволосая серпасто-молоткастая барышня иде- 
ально сочеталась по стилю с черно-зеленым Microsoft’ckuM монст- 
ром. Технологическая демка игры порядком снесла народу крышу. С 
тех пор много воды утекло, а вооруженный молотком бесенок по- 
прежнему претендует на то, чтобы стать символом «черного ящика». 


alice —это абсолютно безба- 

шенная игра. Созвучие ее на- 

звания с именем героини кни- 

ги Кэролла не случайно. Нас 
ожидает нечто сравнимое (по стилю) с 
American McGee's Alice, только в другом 
жанре и на другой платформе. Милый 
детский платформер, но с сумасшедшей 
главной героиней, мрачными декораци- 
ями и скабрезными шутками. 


KICK-ASS, BADASS GIRL 

Судя по всему, Malice будет близка по 
духу к мрачной Evil Twin: Cyprien’s 
Chronicles. Хотя главная героиня игры 
и не флегматичный параноик, а буй- 
но помешанная девочка, вооруженная 
булавой. Не слабо?! Это ее первое 
оружие. По ходу дела Malice предста- 
нет перед нами в трех ипостасях, 
каждой из которых соответствует свое 
оружие: сначала булава, потом моло- 
точек, а потом квантовый камертон. 


Даже не спрашивайте, что это такое! 
Кроме того, каждому виду оружия со- 
ответствует определенный тип магии. 
Наверняка заклинания понадобятся не 
только для расчистки пути от врагов, 
но и для решения головоломок. 
Разработчики заверяют, что включили 
в Malice максимально возможное ко- 
личество соленых шуток и черного 
юмора. Видимо, как раз к такому 
юмору можно отнести наличие неко- 
торых врагов. Так, нам встретятся 
Butt Mushrooms (даже боюсь это пе- 
реводить), а также некое создание с 
фаллоподобными щупальцами... Если 
разработчики все сделали как надо, 
на коробке должен будет красоваться 
вызывающий логотип Mature. 


КАК ВАЖНО 

ОСТАВАТЬСЯ В ФОРМЕ 

Как и год назад, Майсе смотрится 
вполне ничего себе. Огромное коли- 


чество полигонов в кадре, четкие 
правильные тени, реалистичная ани- 
мация... Правда, вот на ЕЗ журнали- 
стов взволновало то, что framerate 
временами падал до неприлично 
низкого уровня. Для платформера 
это дурной признак. 

И все равно у игры большой потен- 
циал. Если она выйдет в срок, то 
окажется одним из первых предста- 
вителей жанра Ha Xbox, которому 
просто необходимы хорошие бегал- 
ки-прыгалки. Если техническая 
часть не подкачает, как минимум 
неплохие продажи Майсе обеспече- 
ны — слишком хорошо ее раскрути- 
ли. Остается надеяться, что с шут- 
ками, головоломками, драками и 
всем прочим дела тоже будут об- 
стоять нормально. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 
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KOPOTKO 


PC 
RPG 
не объявлен 
Evillusion 
www.evillusion.com 
весна 2004 года 


http: 


Хотя по книгам игры делают реже, 
чем по фильмам, все равно ими труд- 
но кого-либо удивить. Но вот осно- 
ванный на книге ролевик под назва- 
нием Eon of Tears вас удивит навер- 
няка. Разработчики, дабы не моро- 
читься с копирайтами, решили поло- 
жить в основу своей игры... Библию! 


ребят из Evillusion поистине Lionhead’ 
овские амбиции. Судите сами. Eon of 
Теагз начинается с сотворения мира и 
заканчивается судным днем. По ходу 
игры мы увидим Иисуса Христа, Моисея и 
еще кучу тому подобных деятелей. Причем 
мы сами сможем влезть в шкуру чуть ли не 
каждого библейского персонажа (совершенно 
непонятно, правда, как именно). Как никогда 
остро встанет вопрос выбора стороны, за ко- 


торую сражаться: встать ли в один ряд с ар- 
хангелами и святыми или примкнуть к армии 
тьмы и отрываться по полной? 

Разработчики намеренно избрали перспекти- 
ву от первого лица, чтобы ошеломить игрока 
невиданным качеством графики. Скриншоты, 


скорее всего, фэйковые, хотя кто знает... 
Разработчики чуть ли не осенью обещают 
представить играбельную демо-версию. Коро- 
че, главное, чтобы у ребят хватило пороху. 
На одних амбициях далеко не уедешь. m 
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PC 
Strategy (fo 
Strategy First 


Monte Cristo Multimedia 


http://www.strategyfirst.com 
ноябрь 2002 года 


В отличие от других игр, посвящен- 
ных деятельности служб спасения, 
Fire Department делает акцент не на 
точной имитации действий пожар- 
ных, а на стратегическом руководст- 
ве бригадой пожарных. Поэтому, ви- 
димо, и издает игру не кто-нибудь, а 
Strategy First. 


ерво-наперво нам надо собрать бра- 
вую команду пожароборцев и лично 
проследить за тем, чтобы все ее чле- 
ны денно и нощно тренировались. 
Всего в игре доступно пять профессий: соб- 
ственно пожарные, медсестры, инженеры, 
специалисты по защитной одежде и даже, 
простите, коммандос (эти нужны, чтобы до- 
браться до самых труднодоступных мест). 
В Fire Department будет наличествовать де- 
сять миссий (негусто, прямо скажем). Нас 
ждут возгорания на химических заводах, 
пожары на складах, устранение последст- 
вий землетрясения и так далее. К слову, 
все игровые бедствия основаны на вполне 
реальных катастрофах. 
За выполнение миссий нам полагаются оч- 


ки. Чем больше пожарных осталось в жи- 
вых, чем больше людей мы спасли и чем 
меньше денег налогоплательщиков при 
этом истратили, тем лучше. Все это вели- 
колепие ожидается в ноябре. mw 


PC, PS2, Xbox, GC, GBA 
action 
не объявлен 
Davilex 


http://www.davilex.com 
ноябрь 2002 года 


Knight Rider — это action на колесах, 
основанный на популярном в 80-х 
годах в США телешоу. Главная звез- 
да игры (и, само собой, сериала) — 
суперавтомобиль под названием 
Knight Industries Two Thousand 
(KITT). Ha этом чуде техники нам и 
предстоит пройти чуть более десяти 
миссий, гоняясь за преступниками. 


сновная цель любой миссии — до- 
гнать плохиша (который может уди- 
рать как на автомобиле, так и на 
вертолете). Все предельно просто: 
нам всего лишь надо не выпускать его из 30- 
ны видимости радара. Чтобы погоня была 
наиболее зрелищной, в Knight Rider наличе- 
ствует масса элементов, которые и должны 
заставить игру быть похожей на телешоу: за- 
скриптованные взрывы домов и автомоби- 
лей, заминированные участки дороги и так 
далее. У нашего авто есть специальный ре- 


[i жим — super pursuit. В Hem KITT превраща- 
ется в гоночный суперкар и может «лететь» 

со скоростью более 300 км/ч. 

Разработка версии Knight Rider для PS2 уже 

практически завершена. На РС же мы увидим 

обычный порт. Что касается остальных плат- 

форм, то на них игра выйдет позже. ш 
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Game Boy Advance 
THQ/Sega 
CodeFire 
http://www.codefire.com 
23 сентября 2002 года 


Ve 


Что выйдет, если в одном проекте сов- 
местить такие хиты незабвенной Sega 
Сбепез!/Меда Drive, как: Sonic 
Spinball, Ecco the Dolphin и Golden Axe? 
Абсолютно верно, из подобных ингре- 
диентов может получиться только Sega 
Smash Pack для GBA. А теперь шуст- 
ренько отмотаем пленку на десяток 
лет назад и проясним ситуацию. 


езмозглый варвар, мускулистая амазон- 
ка, полненький гном... Вспоминаете? 
Тогда немного истории: фэнтезийная 
вселенная игры переживает не лучшие 
времена, а виной всему происки Death Adder 
и его несметных полчищ тьмы. А теперь? Скре- 
стим мечи и топоры, ведь приобрести SSP 
можно уже только ради одного Golden Axe. 
Ecco The Dolphin, правда, тоже немалого сто- 


ит. Прекрасная графика, мистика, запутанные 
подводные лабиринты, лирическая музыка и 
одинокий дельфин в качестве главного героя. 
Кстати, обещается, что эта игра сможет похва- 
статься самым точным переносом на портатив- 
ную систему — пиксель в пиксель, так сказать. 
Sonic Spinball, я полагаю, также никому пред- 
ставлять не нужно. Вариация на тему пинбола 
с поправкой на то, что в качестве шарика вы- 
ступает в меру колючий Соник. Три игры, один 
картридж, и вам уже завидуют друзья. mi 
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Game Boy Advance 


sports 
THQ/Sega 
Altron 


http://www.thg.com 
25 сентября 2002 года 


Одной из лучших спортивных игр, по- 
священных большому теннису, по 
праву считается Virtua Tennis для 
Sega Dreamcast. Одноименный проект 
для GBA, находящийся в разработке в 
недрах студии Altron, также обещает 
оправдать все наши ожидания. 


есценные формулы дизайна и устрой- 
ства геймплея заимствуются как раз 
из версии игры для Dreamcast. Отсюда 
и основное достоинство проекта — 
претензии на серьезность. Посудите сами, 
речь идет и о получении навыков по обраще- 
нию с мячиком, и о закалке умений, и о тща- 
тельной проработке стратегий. 
На выигранные в чемпионатах деньги вы 
сможете покупать одежду своим игрокам. 
Кроме того, вы, естественно, получите доступ 
к теннисным кортам, на которых найдется 


*OLLECTIOH 


место для ожесточенных схваток как с Al, 
так и с другом no link-cable. 

Что интересно, достичь статуса первой ракет- 
ки мира вам поможет набор из оригинальных 
тренировочных мини-игр. О серьезности при- 
дется все-таки забывать. На время. 

В принципе, за прекрасное будущее Virtua 
Tennis волноваться не приходится. Взять хо- 
тя бы, к примеру, тот факт, что за спиной 
Altron скрываются такие хиты, Kak GT 
Advance и Super Bust-a-Move. ш 


‚ КОРОТКО 


Game Boy Advance 


action/adventure (fe 


Ubi Soft 
Ubi Soft Milan 
http://www.ubisoft.com 
ноябрь 2002 года 


После не совсем удачных попыток 
ТН@ и Activision приучить леди Лару 
Крофт к скроллинговым традициям 
GBC Ubi Soft решила подкупить не- 
безызвестную искательницу при- 
ключений гарантией большей свобо- 
ды передвижения на просторах СВА. 


сновное отличие The Prophecy — 
изометрическая перспектива, кото- 
рая может показаться неуместной 
фанату серии TR, но является, по 
мнению разработчиков, оптимальной для 
портативной системы. 
Взгляните на скриншоты, довольно непривыч- 
но, конечно, но все-таки в этом что-то есть. 
Кроме того, движок способен похвастаться 
плавной анимацией персонажей и симпатич- 
ными тенями. 


у 


Геймплей игры останется прежним: все те же 
безумные прыжки через пропасти да стрельба 
по злобным противникам с попутным решени- 
ем головоломок и раскрытием мистических 
тайн. Создатели клятвенно обещают сохранить 
в игре авантюрный дух всей серии. Остается 
лишь надеяться, что у них все получится. 
Релиз игры намечен на ноябрь сего года. 
Стоит отметить, что на этот же месяц запла- 
нирован выход Tomb Raider: The Angel of 
Darkness gna PlayStation 2. = 


СТРАНА 


ИГР ЮИШИ 


Город Зеленоград 
принял десант 
«СИ» вместе с 

агентом из «Буки» 

дружелюбно: хоро- 
шей погодой и 
сговорчивыми во- 
дителями. Несмот- 
ря на то, что мы 
ехали почти по 
центру города, 
стрелка Ha спидо- 
метре не опуска- 
лась ниже 80. «У 
нас тут редко бы- 
вают пробки», — 

заявил водитель с 

надменной ухмыл- 
кой. За окнами по- 
казалось искомое 
здание: гигантский 
растрескавшегося 
голубого цвета 

НИИ. В коридорах 

было просторно и 

гулко — ни Manen— 

ших признаков 
жизни; на некото- 
рых этажах груда- 
ми валялись мас- 
сивные обломки 
оборудования и 
толстые чугунные 
трубы. Было сразу 
видно: такие игры 
можно делать 
только здесь. 


Против этих крепеньких ребят 
должна неплохо сработать гра- 
ната под кодовым названием 
«Черепаха». 


ТОЧКА ВЫСШЕГО НАКАЛА 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: ТВЗ/НРС в РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Бука ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: JOVVood 
и РАЗРАБОТЧИК: MIST land = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р! GOO, 64 МВ RAM, ЗО-ускоритель 


и онлайн: http: 


www.mistgames.ru 


дание НИИ почти полностью 

пустует, — говорит Максим Ми- 

халев, мой гид no MIST land’y 

из компании «Бука». Лишь не- 
сколько помещений используется под 
офисы». Строение действительно ог- 
ромно: по размерам его можно срав- 
нить разве что с гостиницей «Кос- 
мос». Менеджер по связям с общест- 
венностью МТ land Олеся по PR-oB- 
ски любезно встречает нас и прово- 
дит к советско-типичному лифту. По- 
пав на четвертый этаж, мы пускаем- 
ся в путешествие по заваленным крю- 
ками, промышленными магнитами, 
проводами и трубами коридорам. В 
одном из поворотов почувствовалось 
галогенное мерцание офисного осве- 
щения. Стоявший у входа в офис ди- 
ректор МЕТ land Виталий Шутов при- 
ветствует нас словами: «Атмосфера — 
это самое главное, ребята». 


АТМОСФЕРА - 

САМОЕ ГЛАВНОЕ 

В МОТ land’e царит непринужденный 
хаос: игра уже почти закончена, идет 
финальная шлифовка мастер-версии. Ре- 
бята в самом деле заслужили отдых: 
ведь этому победному моменту предше- 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОРЛ2353 


В китайском квартале Нижнего города иногда случаются 
неприятные вещи. 


ствовали три года напряженной работы. 
На ЖК-панели тускло поблескивают ка- 
дры из киношного интро «Кода Доступа: 
Рай» (в английском варианте — Paradise 
Cracked). «Мы не собирались делать про- 
сто походовую тактическую RPG или си- 
мулятор боев в хай-тек пространстве, — 


говорит Виталий. Нашей целью было — 
создать целый мир, со своей сложной 
внутренней механикой и нетривиальны- 
ми взаимоотношениями. Мы потратили 
очень много времени и сил, и я считаю, 
что мы своего добились». 

Действие КДР происходит в некоем мире 
будущего, где человечество сумело побить- 
ся счастливо-беззаботного существования 
посредством высоких технологий и вирту- 
альной реальности. Общество находится под 
абсолютным контролем государства, полу- 
чая взамен море виртуальных удовольст- 


вий. Главный герой по имени Хакер в один из CBO- 
их экспериментов случайно скачал несколько паке- 
тов данных из совершенно секретной области. Бед- 
няга не сумел даже расшифровать информацию, за- 
то уже через минуту услышал стук в дверь и призь- 
вы официальных лиц сдаваться властям и не оказьн- 
вать сопротивления. Герой ухитряется выпрыгнуть из 
окна дома и оказывается в наших с вами руках. 
Собственно цель игры — выбраться из низов и по- 
пасть на вершину иерархии мира КДР — в Небес- 
ный город, докопаться до истины и узнать, что же 
было в этих секретных файлах. 

«В КД:Р мы даем возможность действовать са- 
мыми разными способами. И любой может при- 
вести к победному финалу». 

В мире «Кода Доступа» обитает множество раз- 
личных сил. У каждой — свои задачи, цели и спо- 
собы их достижения. Это органы исполнительной 
власти, всевозможные торговые коалиции вместе 
CO СВОИМИ «крышами» и просто мафиозно-бандит- 
ские группировки. Они существуют независимо от 
игрока и, что называется, занимаются своими де- 
лами. 


HE МЕНЕЕ ВАЖНО — 

РЕПУТАЦИЯ 

В самом начале игры у Хакера со всеми отно- 
щения одинаковые — то есть никакие, нейтраль- 
ные. Ситуация может быть исправлена уже в пер- 
вые минуты: скажем, устранив члена какой-либо 
группировки, Хакер портит с ней отношения все- 
рьез и надолго. Можно подружиться с кем-нибудь 
— например, с торговцами, выполнив их поруче- 
ния. Игра не ограничивает вас— вы можете ста- 
раться поддерживать хорошие отношения со все- 
ми. У любого подхода есть свои плюсы и мину- 
сы: скажем, стратегия «угождать всем» убивает 
время — вместо того, чтобы быстро продвигаться 
ПО «карьерной лестнице» с одной группировкой, 
вы медленно прогрессируете у нескольких. Самое 
же интересное во всем этом — огромное количе- 
ство вариантов прохождения игры. 

И все же атмосфера — самое главное. Говорит Ви- 
талий Шутов: «Сейчас игровая индустрия дошла до 
такого момента, когда графика в играх потеряла 
свою топовую роль. Красивой трехмерной графи- 
кой никого не удивишь — любой может написать в 
системных требованиях Р4 2000 и GeForce4 и во- 
гнать в каждую модель по 10.000 полигонов. Но 
сегодня игры уже не выбирают по принципу «по- 
красивше» — сейчас красота должна быть функци- 
ональной. Именно поэтому в бой за качество 
геймплея врываются другие элементы, которым 
обычно уделялось преступно мало внимания: силь- 
ный литературный сюжет, персонажи с подробно 
выписанными характерами, профессионально за- 
писанный звук и музыка и, наконец, качественная 


. Такой пулемет не оставит равнодуш- 
ным никого вокруг! 


«ОН СТАЛ COSEPLIATEJIEM» 


Быстрые спланированные операции 
— ключ к успешной игре. 


режиссура. Все эти факторы создают оригиналь- 
ное игровое окружение и, в конечном счете, 
классную игру». Что ж, добавить к этому нечего 
— остается лишь посмотреть, что разработчикам из 
МСТ land’a удалось воплотить в своем собствен- 
ном проекте. 

А удалось многое. Первое, на что обращаешь 
внимание при игре в КДР — музыка и звук. Каж- 
дый ключевой персонаж говорит собственным ве- 
ликолепно поставленным голосом — здесь поста- 
рались актеры, которые работают над дубляжом 
фильмов для российского кинопроката. Все голо- 
са весыма колоритны — среди бета-тестеров да- 
же устраивалось голосование на выявление са- 
мого удачного голоса. в игре. В моем личном хит- 
параде первое место прочно оккупировал стари- 
на Мак со своим хрипловатым басом. 

И музыка. Эта музыка! Могу без преувеличения 
сказать, что саундтрек КДР — один из лучших 
среди всех российских проектов. Несколько де- 
сятков музыкальных тем меняются в зависимос- 
ти от места и ситуации. Музыка говорит о при- 


Седьмой номер 
в воздухе! 


Удав: самый российский пАдонок рассказывает 
о движении пА 


о ту сторо о : 
таж со съемочной площадки по 


о мира. страны, 


КОД ДОСТУПА: РАЙ 


ИГРЫ ПАТРИОТОВ 


На фото запечатлен 
Виталий Шутов вмес- 
те с инвентарем, ко- 
торые использует 
студия для разработ- 
ки новой игры — 
«Проект Альфа». На 
столе у одного из 
разработчиков я ви- 
дел... Настоящий 
план захвата самоле- 
та Ил-76! Несмотря 
на то что разгла- 


шать какую-либо ин- 
формацию о «Проек- 
те» нельзя, скажу — 

это будет что-то! 


ближающейся опасности. Музыка отве- 
чает за добрую половину всего настроя 
игры. Выключить динамики при игре в 
КД:Р — глупость совершенняшная. Все 
треки записаны в формате OGG Vorbis 
и подлежат ритуальному копированию в 
отдельную папочку с особо ценными 
находками. Кстати, ищите на диске к 
этому номеру «СИ» несколько музы- 
кальных тем из «Кода Доступа». 
Литературная часть — еще один брилли- 
ант в обрамлении игры. Характеристики 
и предыстория персонажей читаются не 
хуже хорошей киберпанковой книги. По- 
сле нескольких часов игры эти герои 
становятся почти родными — а это при- 
знак работы сценаристов высшего клас- 
са. На сайте МЕТ land проводился кон- 
курс на лучший рассказ об одном из ге- 
роев КД:Р-мира. Количество рассказов 
просто зашкалило — это говорит о том, 
что хватка вселенной «Кода Доступа» 
весьма крепкая. Великолепная работа. 


ПО СУТИ 

Все, хватит о мире. Поговорим лучше о 
том, каково в КД:Р играть. 

Итак, геймплей игры основан на тради- 
циях старины Х-СОМ. Те же ощущения. 
Игра. походовая, при передвижениях вид- 
ны заветные хексы. А в перерывах ме- 
жу ходами игрока возникает экран с над- 
писью «Скрытые передвижения»... На 
меня нахлынула волна. ностальгии. 

В самом начале игры путь героя проле- 
гает по Нижнему Городу. Первой зада- 
чей является поиск союзников, выполне- 
ние их заданий, набор ХР-очков и подго- 
товка к штурму порта, ведущего в Верх- 
ний Город. По традиции местность изна- 
чально открыта, и лишь действующие и 
«одушевленные» объекты скрыты от взо- 
ра игрока «туманом войны». 

Виталий Шутов: «В принципе, все квес- 
ты, все передвижения созданы как 
оформление к самому главному эле- 
менту игры — к бою. Сражения занима- 
ют главное место в игровом процессе 
КД:Р». Сражаться и вправду придется 
много. И именно для боя авторы игры 
приготовили огромное количество все- 
возможных аксессуаров. 

Походовая тактическая RPG — вот на- 
звание жанра, которым можно охарак- 
теризовать КД:Р. Оригинальная концеп- 
ция Х-СОМ щедро разбавлена ролевы- 
ми элементами. Всевозможные пара- 
метры персонажей влияют на их пове- 
дение и возможности. Следует с само- 
го начала определить, какие именно 
параметры вы собираетесь прокачи- 
вать, так как их совсем немало — и 
многие из них влияют на способность 
применять то или иное оружие. Напри- 
мер, высокий интеллект дает возмож- 
ность использовать более сложную эки- 
пировку, сила — более... тяжелую и т.д. 
Самих видов вооружения, а также все- 
возможных защитных полей и прочих 
предметов гардероба-— миллион, люби- 
тели поиграть в переодевания останут- 
CA Довольны. 


Некоторые параметры (вроде зрения) 
улучшаются с помощью  имплантов, 
вживляемых в соответствующие части 
тела персонажей. Импланты можно по- 
купать, воровать, отбирать — короче, иг- 
рок избавлен от необходимости бесцель- 
но бродить по полям-лугам в поисках 
монстров, чтобы прокачивать тот или 
иной параметр. 

Далее, высокий интеллект открывает 
весьма неожиданные возможности игры. 
При должном уровне развития навыков 
взломщика Хакер сможет привлекать в 
команду разнообразных боевых роботов, 
действующих на службе правительствен- 
ных органов. Роботы открывают путь к 
новым тактическим приемам — скажем, 
использованию шокового вооружения, 
отнимающего у противника ходы. 
Уверен, что КД:Р-сообщество будет по- 
стоянно открывать все новые и новые 
тактики — количество возможных при- 
емов ведения боя неизвестно пока даже 
самим разработчикам. 


РЕЗЮМЕ 

Игра получилась удивительная. Проект 
очень долгое время пребывал в инфор- 
мационном вакууме, что еще больше 
усилило шок счастливчиков, увидевших 
игру в действии до ее выхода. «Код До- 
ступа: РАЙ» — проект мирового класса, 
который, надеюсь, обретет огромное ко- 
личество поклонников. Кстати, игра будет 
издана на территории Европы в соответ- 
ствующем локализованном виде, правда, 
уже без этих великолепных голосов — ев- 
ропейцы не знают, что теряют. 


РЕЗЮМЕ 


Ш ПЛЮСЫ 

Великолепная игровая атмосфера, 
очень качественная музыка, безу- 
пречно проработанные характеры 
персонажей, настоящий X— 
СОМ’овский геймплей, огромное 
количество тактических приемов и 
вариантов прохождения игры... 


Ш! МИНУСЫ 

Ориентация игры на хардкорных 
игроков, знакомых со старыми 
походовыми тактиками... Если это 
можно считать недостатком. 


Российский проект мирового 
класса. Елей и бальзам для всех 
поклонников походовых такти- 
ческих стратегий. Прекрасно 
проработанные игровые детали, 
создающие ошеломляющую 
игровую атмосферу. 


СТРАНА ИГР 


>. Антураж Верхнего Города 
сильно отличается от темных 
трущоб Нижнего. 


МУЗЫКА+АТМОСФЕРА 


Композитор Александр 
Шукаев говорит о своей 
работе над проектом: «Ки- 
берпанк дает огромную 
волю фантазии - гитар- 
ные композиции, основан- 
ные на брейкбите, перкус- 
сионные пассажи с эле- 
ментами эмбиента и элек- 
троники, четкие ломанные 


ритмы с агрессивными 
«кислотными» звуками. Я 
могу однозначно сказать — 
в целом весь саундтрек к 
«КД:Р» получился очень 
продуманным и удачным, 
а самое главное — атмо- 
сферным». 


Единственное, что вы должны знать пе- 
ред тем, как побежать в магазин за ко- 
робкой КД:Р (я уже занял место в оче- 
реди!) — то, что игра весьма и весьма 
«хардкорная». Любителей прямолиней- 
ных развлечений вроде Dungeon Siege 
КД:Р может весьма разочаровать — 
здесь надо думать на несколько ходов 
вперед. Последние полгода студия МТ 
land провела как раз над подгоном 
геймплея к запросам широких народных 
масс, но, тем не менее, от КДР до 
Diablo — kak от Антарктики до Ниагары. 
Короче, те, кто проводил ночи за Х- 
СОМом, примут «Код Доступа: РАЙ» за 
своего... Не понимаю, почему я еще 
здесь. Меня ведь ждет захват портала в 
Верхний Город! Там и увидимся. 


ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР 
MAXIDEN@GAMELAND.RU 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Не секрет, что СТ 
Concept 2002 
Tokyo-Geneva 

стала эксклюзи- 
вом в Европе, и 
посему на интер- 
нет-форумах, по- 
священных игре, 
зачастую можно 
встретить весьма 
любопытные дис- 
куссии. Среди об- 
суждений машин, 
красовавшихся 
на автомобиль- 
ных выставках 

Токио и Женевы, 

находится место 
для ожесточен- 
ных перепалок 
между зазнавши- 
мися европейца- 
ми и недоволь- 
ными несправед- 
ливым релизом 
американцами. 
Неужели сотня 
концепт-каров 
действительно 
стоит всего под- 
нимаемого вокруг 
них шума? 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 = ЖАНР: racing = ИЗДАТЕЛЬ: ЭСЕЕ в РАЗРАБОТЧИК: Polyphony Digital 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО б и онлайн: http: 


ряд ли GT Concept 2002 мож- 
но назвать дополнением к 
GT3: A-Spec, и уж тем более 
сиквелом. Скорее всего, по- 
дойдет определение эдакого виртуаль- 
ного гаража, в котором разместились 
чуть более сотни реально существую- 
щих автомобилей из серии тех, кото- 
рые никогда не обдадут вас грязью на 
улице. Хотя бы по той простой причи- 
не, что их законное место — на стен- 
дах автовыставок. 
Судя по всему, создатели явно рас- 
считывали на то, что проект будет 
интересен как уже знакомым с сери- 
ей Gran Turismo, так и просто слу- 
чайным геймерам. Для первых при- 
пасена красующаяся на коробке над- 
пись The Real Driving Simulator и все, 
что под ней подразумевается, a для 
последних — исключительно аркад- 
ные режимы игры. Все верно, зани- 
маться своей карьерой здесь вам ни- 
кто не позволит. Можете смело поза- 
быть о денежных вознаграждениях, 
которые обычно выдаются за участие 
в соревнованиях, а, стало быть, и о 
возможности демонстративно шелес- 


АЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ?.. 


Модели автомобилей, как за- 
ведено в Gran Turismo, выполне- 
ны просто превосходно. 


теть купюрами при покупке новой 
красотки в свой гараж. Да даже 
мыть своих любимиц не разрешают, 
изверги! Впрочем, всего этого с лих- 
вой хватало в СТЗ: A-Spec. 


ВСЕ ПРОСТО 

В GT Concept 2002 все гораздо проще, 
по принципу «сел и поехал, прокатился 
и положил на полку». Ну и потом мож- 
но еще хвастаться перед друзьями сво- 
ей бесценной коллекцией автомобилей, 
которые представлены в пяти различ- 
ных категориях: New Pacific Cars, New 
European Cars, Concept Cars, Dream 
Cars и Racing Cars. Перечислить все 
машины просто не представляется воз- 
можным, посему назовем самые до- 
стойные экземпляры: Aston Martin 
Vanquish, Dodge Viper GTS R Concept, 
Renault Clio Sport, Jaguar XKR, Chev- 
rolet Corvette C5R, Volkswagen W12. 
Кстати, стоит отметить, что в Dream 
Сагз засветились автомобили, при со- 
здании которых нашла применение 
смелая фантазия дизайнеров из 
Polyphony Digital. Так что готовьтесь к 
самым неожиданным решениям! 


www.granturism0-3.cOM м индекс HA САЙТЕ: СОЕЛ 2086 


От GTS: А-брес игре достались 
прекрасный графический движок 
и правдоподобная физическая 
модель. Вся сотня автомобилей — 
из разряда «не в этой жизни». 


Разочаровали далеко не самый 
лучший выбор трасс и отсутствие 
карьерного режима, который мог 
бы значительно продлить жизнь 
игрушке. 


/1,0/ 


СТРАНА ИГР 


На раллийных трассах у вас только 
один противник. 


Прежде чем начать соревнования, вам при- 
дется получить лицензии на каждой из десяти 
имеющихся трасс в режиме Course Licence. 
Попросту говоря, от вас требуется проехать 
один круг на предложенном автомобиле и 
уложиться при этом в заданное время. На 
самом деле, трасс всего пять, просто у 
каждой имеется своя гемегзед-версия. Kpo- 
ме того, все поклонники будут явно огорче- 
ны, узнав, что среди них нет ни одной новой. 
Mid-Field Raceway, Tokyo R246, Swiss Alps, 
Tahiti Maze должны быть знакомы вам по GT3: 
A-Spec. A Autumn Ring, если помните, встре- 
чалась в первых двух частях серии, и здесь 
присутствует ее обновленный вариант. 
Сложно сказать, какими соображениями 
руководствовались создатели, и чем обус- 
ловлен выбор далеко не самых выдающих- 
ся трасс. Ведь образцами визуального ве- 
ликолепия можно считать ночную Special 
Stage Route 11 и урбанистичную Seattle 
Circuit, а Laguna Seca Raceway и Cote D’ 
Azur отлично подходят для демонстрации 
мастерства вождения. В GT Concept 2002 
по каким-то причинам для них места не 
нашлось, что сразу можно причислить к од- 
ному из самых значительных недостатков. 
Во время заезда на получение лицензии вы 
можете использовать так называемую расе 
саг, которая будет ехать впереди вас, выри- 
совывая оптимальную траекторию движения и 
указывая точки начала торможения перед по- 
воротом. Безусловно, она помогает добиться 
наилучшего результата, к тому же с психоло- 
гической точки зрения может расцениваться 
в качестве соперника. Что интересно, за 
столкновение со стенами и за съезд на обо- 
чину теперь не штрафуют, так что появилась 
неплохая возможность срезать путь и выигры- 
вать таким образом драгоценные секунды. 
После того, как вы овладеете прохождением 
трасс в совершенстве, вы сможете испытать 
себя, приняв участие в соревнованиях в ре- 
жиме Single Васе. Здесь все просто: приехал 
на первом месте — получил машину. Какую 
именно? Все зависит от выбранного уровня 
сложности. Для новичков приготовлен щадя- 
щий во многих отношениях Normal, а для 
опытных гонщиков — Professional с тремя 
кругами ада вместо двух. 


МАШИНОК РАДИ 

Среди недостатков игры обнаружились те 
же самые, что бросались в глаза еще в 
GT3: A-Spec: дурацкая способность автомо- 
билей подталкивать друг друга и отсутствие 
модели повреждений. Действительно, маши- 


LOGITECH 
DRIVING FORCE WHEEL 


Ha, влетевшая в бордюр Ha скорости 350 
км/ч и оставшаяся без единой царапины, — 
зрелище удивительно жалкое. Однако, воз- 
можно, в этом проявляется желание созда- 
телей научить вас красиво ездить, в идеа- 
ле изучив изгибы каждой трассы. 

Проект получился явно неоднозначным. Тем 
не менее, несмотря на все сделанные упро- 
щения игрового процесса, GT Concept все 
равно представляет немалый интерес. Конеч- 
но, во многом благодаря диковинным автомо- 
билям, из-за которых этот своеобразный add- 
оп и задумывался. Ну и опять же игра оста- 
ется самой красивой из всех гоночных симу- 
ляторов на PlayStation 2. И это притом, что 
годовалый движок GT3: A-Spec не претерпел 


Смотреть повторы в бгап 
Turismo — больше, чем удовольствие. 


никаких изменений. Хотя на подходе NFS: 
Hot Pursuit 2, предрелизную версию которой 
вашему покорному слуге посчастливилось по- 
трогать. Шепну по секрету, что там с графи- 
ческим исполнением и дизайном трасс дела 
обстоят гораздо лучше, так что в скором вре- 
мени кое-кому придется потесниться. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 
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Особое Мнение 

Пекло 

Кукушка 

Царство Огня 

3000 миль ло Грейсланда 
Инопланетянин 


[3 новых зала со звуком Dolby Digital EX] 


[начало сеансов каждые 30 минут| 


[20 новых фильмов в месяц] 


м. Фрунзенская 


Ковихомольскии проспектд. 28 
Московский Лворец Молодежи 


aaToomme na: SM 0056 


бронирование билетов по телефону 782 8833 


[Шведы так и не 
научились делать 
стратегии. Что там 
унас с пометкой 
made п Sweden? 
Вялотекущая 
Europe Universalis? 
Где молниеносные 
блицкриги, воин- 
ственные потомки 
германцев?!! Даже 
Германия выдает 
одну миролюбивую 
стратегию за дру- 
гой: Settlers |, Il, Ill, 
№; Cultures |, Il; 
Nations. Да и отку- 
да им стратегиче- 
ского таланта на- 
браться? 

В двадцатом веке 
две войны проиг- 
рать — уметь надо. 


ПОЛИТКОРЕКТНОСТЬ 


ГОЛОЗАДЫЕ ГЕРМАНЦЫ 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: ТВС m РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
1C/snowball.ru = ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Paradox Entertainment м 
РАЗРАБОТЧИК: Slitherine Software m= локаАЛИЗАЦИЯ: Snowball 
Interactive ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ! 266, 64 МВВАМ а онлайн: http: 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОРЛ2364 


egion — историческая TBS, ри- 
мейк старого вояки Centurion’a 
(и не надо отнекиваться). Почет 
и уважение задолго до выхода. 
Чем предлагает занять время Legion? 
Пошаговыми перемещениями по гло- 
бальной карте и реалтаймовыми боя- 
ми (Lord of Realms Il), устройством 
городов, первобытной экономикой, 


фиктивной дипломатией, простенькой 


В завоеванных варварских 
городах можно нанять ренега- 
тов из местного населения. 


минимальной графикой. Нормально, 
нормально. Геймеры, пересытившись 
красивыми формами игровых блок- 
бастеров, возможно, с интересом 
будут воспринимать подобные творе- 
ния. Я сказал — возможно. По 


Голенькие германцы, 
наверное, хотят соблазнить 
МОИХ ВОИНОВ. 


www.snowball.ru/legion/ 


Воинственная Галлия спо- 
койна. Пока. 


Историческая достоверность. От 
дотошливых создателей EU. Все 
сверено и проверено. После игры 
можно удивлять окружающих на- 
званиями варварских племен. 


Однообразные бои. Непонятные 
приступы страха у яростных вар- 
варов. Кампании, различающиеся 
лишь названиями и разбросом 
городов, — ландшафт везде одно- 
тонен и одинаков. 


СТРАНА ИГР 


крайней мере, мои глаза отдохнули. 
Составные части Legion’a мы уже 
где-то когда-то по отдельности виде- 
ЛИ, И «уникальной» фишкой здесь вы- 
ступает боевая система. Которая так- 
же была проведена в жизнь еще в 
1990-ом (упомянутый Centurion), но 
эксплуатировалась значительно реже. 
Чем и ценна. Итак, первая фаза боя 
заключается в выборе тактики сраже- 
ния. Все просто. Кликаем на понра- 
вившуюся формацию («черепаха», 
«коса»...), затем отдаем приказ («бы- 


Отрасстановки сил зависит ис- 
ход сражения. Враги втирают очки 
— на поле их будет гораздо больше, 


Бронированные лучники — 
ультимативные юниты. 


строе наступление», «наступление с 
паузой»...). Для каждого отряда. Гото- 
во? Тогда кнопочку «ОК», пожалуй- 
ста. И наблюдаем, что же мы такого 
нагородили. Бой идет без участия 
всесильного игрока. Стороны сталки- 
ваются и... чаще всего разбегаются (с 
моралью — явный перебор). Многие 
успели окрестить это как «торжество 
индирект-контроля»... Хм, я бы ска- 
зал, что определение правильного ин- 
директа звучит так — «когда вмеша- 
тельство игрока не требуется». В 
«Гномах» правильный — индирект. 
Здесь, когда точное расположение 
противника при расстановке войск не 
известно и тактика сводится к «уга- 
дал, не угадал»... Раздражает. 

В Legion’e сами германцы выглядят 
как голые мужики, стыдливо при- 
крывающие срамные места щитами 
и шугающиеся римских калиг. Закат 
Германии? 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 
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КОРОЛЬ ДРУИДОВ 


Большинство со- 
временных деве- 
лоперов получают 
свою путевку в 
жизнь, сделав аб- 
солютно вторич- 
ный проект, едва 
ли не клон работы 
какого-нибудь 
мэтра. Ничего за- 
зорного. Первое 
произведение 
всегда делается 
под впечатлени- 
ем. Я всегда к де- 
бютам отношусь 
осторожно — и 
как пользователь, 
и как критик. 


ДРУИДЫ 


Социальная группа, 
образованная учены- 
ми жрецами, толко- 
вателями законов в 
кельтской Британии 
и в Галлии. Самое 
раннее свидетельство 
об их существовании 
относится к Ill в. до 
н. э. Определенно о 
них почти ничего не 
известно, хотя мно- 
гое говорит о том, 
что друиды представ- 
ляли собой замкну- 
тое сообщество с 
весьма сложной ре- 
лигиозной и органи- 
зационной структу- 
рой. Единственные жи- 
вые свидетельства дея- 
тельности друидов — 
так называемые ка- 
менные круги. Са- 
мый известный — 
Стоунхендж в южной 
части Англии. 


› Герой обладает 
опциями построе- 
НИЯ ВОЙСК. 


ДРУИДОВ 


СТРАНА 


ИГР 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: РС в ЖАНР: TBS ш российский издатель: Pycco— 
бит-М м РАЗРАБОТЧИК: Haemimont Games м количество 
ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 400, 64 МВ RAM 


и онлайн: http: 


www.haemimont.com/ celtickings 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF 12390 


олгарская Haemimont Games вы- 
пустила всего одну игру — Tzar. Ha 
поверку, оказавшийся WarCraftom 
(что за номером два). Хитрые бол- 
гары умудрились всучить нам второй раз 
тот же геймплей! Игра хорошо продалась 
и была издана в России. И главред Юра 
Поморцев пресек все мои колкости в ад- 
рес Тгагя. Однако, как зацепила! 
Haemimont Games не стала будить леше- 
го в игроках и не выпустила продолжения 
успешной стратегии, а стала работать над 
своим самостоятельным проектом Сейс 
Kings (они же «Короли Друидов»). Обыч- 


> Варвары применяют древний 
аналог С-300. 


но для раскачки начинающим разработчикам 
требуется наклепать гораздо больше второсорт- 
ных проектов, набить руку, так сказать. Болгар- 
ской команде хватило первого опыта. Понятное 
дело, покупая игру, мы не хотим делать ей 
одолжение, быть к ней снисходительными. Нам 
плевать, что это второй проект разработчиков. 
«Развлекай меня» — вот наша установка. 


4 Римляне нашли тевтонское 
гнездо. 


mi nntochi 

«Король» Bo главе кельтов из 
Болгарии явился добрым знаме- 
нием. Хорошие РС-стратегии по- 
являются в восточной Европе все 
чаще и чаще. 


Ш МИНУСЫ 

Заточенность под мультиплейер 
не устроит игроков, предпочита- 
ющих мощный сингл. Кампания 
в «Короле» — любительская. 


Болгария доказала, что кро- 
ме ракии, недорого вина, 
маринованных огурцов и 
помидоров, умеет делать 
неплохие игры. 


СТРАНА ИГР 


>. Вандалы рушат римские 
постройки. 


И мало кто проходит этот послед- 
ний и самый важный тест-контроль. 
У «Королей» получилось. Вы знаете, 
получилось! На фоне последнего увлече- 
ния WarCraft Ill (да, и кроме стратегий 
есть что погонять, к тому же и не на од- 
ной платформе) — это подвиг. Он отнял 
достаточно моего времени, подлец... Под 
своеобразную бравурную музыку («ту-ту- 
Ty!» — надрывается por) герой скачет по 
бескрайним рисованным галльским про- 
сторам, раздавая оплеухи тевтонцам (а 
эти зачем?) направо и налево. С истори- 
ей игра не дружит, да ей и незачем. 
Единственная кампания, сделанная в ре- 
дакторе, выглядит как campania01. Проба, 
тест движка. Правда, вам ничто не меша- 
ет сделать сатрапа0? лучше, чем ориги- 
нал, редактор вот он, в соседней папке. 
Бессребренники разработчики сожгли 
мосты к сиквелам, add-on’am и прочим до- 
полнительным миссиям. 

Сказка. на ночь про Ларакса и друзей, про 
злых тевтонцев и добрых друидов — ммм... 
сомнительное развлечение. Но в мульти- 
плейере игра показывает класс. Освобо- 
дившись от мутных пут сюжета, игрок во- 
лен выбирать приглянувшуюся ему сторо- 


Ks Aas Sy 


 Kanur солдатских топот 
мерный... 


ну (римлян, варваров) и начинать гро- 
мить... тевтонцев. Не только. Но и без 


окаянных, засевших посреди карты в ка- 
честве злобных МРС, не обойдется. 
Несложная система добычи ресурсов (на- 
щелкал крестьян — и все дела) освобож- 
дает игрока. от гражданской рутины и поз- 
воляет всецело отдаться любимому делу, 
войне! Нетривиальная система прокачки 
армии (юниты тренируются друг на друге, 
зарабатывая опыт), система формаций, ге- 
рои, магия друидов — вся эта свистопля- 
ска чертовски приятна. Особенно в спар- 
рингах с живым противником. Шанс на 
победу остается всегда. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKINGGAMELAND.RU 
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«Программисты позволили себе 
использовать много новшеств, 
которые делают игру 
разнообразнее и еще сложнее» 


(Computer Bild Spiele 4/2002) 


«Первое впечатление об игре: 

Очень хорошо! Даже образцово! 
несомненная любовь к детали ... 

это замечательная стратегическая игра» 


(Kravall Gaming Network 05.03.02) 


«Множество новых юнитов, 
еще больший реализм и в графике 
и в геймплее предлагает эта игра» 


(PC Professional 3/2002) 


«Солидное вступление, солидная 
презентация и уж точно солидная 
стратегия. Надежды на ‘Sudden 
Strike 2' действительно высоки» 


(pc.ign.com) 


“ihe 
* ©2002 CDV Software AG. ©2002 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий 
сам (Pycc ge out-M) отдел «Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office@russobit-m.ru; 
a) ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-2790. 


eevee а вы 


«..как поживаете, 
собственно?». 
Алиен оторвался 
оточередного хода- 
тайства, которое он 
строчил сразу в два 
комитета ООН — по 
делам малых на- 
родов и защите 
редких видов жи- 
вотных — и, подпе- 
рев морду лапой, 
посмотрел на меня 
в глубокой задум- 
чивости. Если бы 
на его лице можно 
было что-то про- 
читать, это было 
бы недоумение. 


Красотой тренирован- 
ного Tena Predalien может 
потягаться с самой Дуньей. 


«Я СПРОСИЛ У АЛИЕНА...» 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: FPS ш ИЗДАТЕЛЬ: Sierra 
и РАЗРАБОТЧИК: Third Law Interactive ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 128 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель 


и онлайн: http: 


avp2.sierra.com 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF12286 


кажи, пожалуйста, почему нас 

так не любят?» «Э-э, хороший 

вопрос. Вы скользкие, зубастые, 

коггистые типы с необаятельны- 
ми лицами, вы не умеете пользоваться 
одноразовыми носовыми платками и же- 
вательной резинкой, освежающей дыха- 
ние, не говоря уже о таких мелочах, как 
использование других живых существ в 
качестве инкубаторов и продуктов пита- 
ния. А что?» «Хорошо, пусть так, пусть 
мы даже не входим в таргет-группу про- 
изводителей кока-колы, но разве мы по- 
хожи на идиотов?» «Вроде нет». «А вот 
Third Law считают именно так. Иначе, с 
какой стати из нас стали бы изображать 
недоумков с мозгами меньше, чем у 
facehuggera, выпрыгивающих по зову 
тригера едва ли не из стен и настой- 
чиво бросающихся под пули морпехов? 
По правде говоря, на уровнях Рита! 
Hunt скорее заснешь от скуки, чем бу- 
дешь за кем-то гоняться. И кому пришла 
в голову эта бредовая идея с тремя ко- 
ролевами, выскакивающими одна за 
другой, как эти, как их... матрьошки?? Я 
провел изыскания, и, согласно им, это в 
корне противоречит жизненному укладу 
нашей расы!» Алиенская морда приоб- 
pena псевдоплаксивое выражение, он 
попытался распечатать очередную пачку 
«клинексов», но лишь порвал ее в клоч- 
ки, как обычно. «А эти морпехи? Они 
очень подозрительны: русские общаются 
друг с другом на плохом английском, их 
майор носит странное имя — то ли 
«Дунья», то ли «Данья» — а еще они 


Дунья. Видели бы вы, 
КАК она бегает! 


Грузите алиенов бочками! 


освоили турели и сторожевые пулеме- 
ты, что сильный ущерб численности мо- 
его народа. Впрочем, сами они охотно 
гибнут — видимо, это называется «ба- 
ланс». Я также возражаю против иска- 
жения образа chestburstera — почему, 
покинув тело Хищника (гр-р-р, нам под- 
совывают скрипт), через пару минут он 
преображается в Predalien’a, а потом 
вроде как обратно становится собой?». 
«Ты задаешь слишком много вопросов. 


Какой же add-on без нововведе- 

ний? Получите-распишитесь: не- 
сколько новых видов оружия, пара 
новых зверушек и экскурсия в ру- 
ины резиденции Хищников. 


«Ах, какие мелкие кусочки!» И 
правда, 9 уровней весьма корот- 
ки, геймплей навевает скуку со 
второй минуты игры. Нововведе- 
ния немногочисленны. 


/4,9/ 


СТРАНА ИГР 


Неведома зверушка, бригада 
таксидермистов уже в пути. 


Скажи лучше, зачем вам-то понадобил- 
ся этот Артефакт?» «Если бы я знал... 
все, что он может наверняка — уби- 
вать моих сородичей. Возможно, он мо- 
жет пригодиться для эвтаназии...» «По- 
хоже, никто не знает точного ответа. 
Кстати, а что там у нас с Хищниками?» 
«Ха-ха, их порадовали новой пушкой! 
Судя по убойной силе, это ракетница 
для праздничного салюта! И раскрасочка 
в невидимом режиме у них подстать — 
все цвета радуги, веселенькая такая, 
враги не нарадуются! Даже тупые мест- 
ные лоси и обезьяны, на которых его 
послали охотиться, легко соображают, 
что к чему». Алиен злорадно подмигнул 
малышу-{асепиддегу, гревшемуся на на- 
стольной лампе, и вернулся к своему 
тексту, где рядом с названиями Sierra 
и Third Law Interactive в изобилии цве- 
ли обидные эпитеты. 


ШЭЙН ТРЕЙСИ 
SOMMONEL@HOTBOX.RU 


AGOGO MALL MS MAF AGS HH & & 


No вопросам оптовых закупок 
иус. 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


В Саезаг можно 
играть по-разно- 
му: можно по- 
древнеримски, 
по-древнееги- 
петски, а можно 
и по-древнеки- 
тайски. Вопрос в 
том, много ли 
меняется в самой 
игре с изменени- 
ем места и вре- 
мени действия. 
Ответ предлагаю 
угадать с трех 
попыток. 

Наши ожидания 
от игр вроде 
Emperor: Rise of 
Middle Kingdom 
не меняются 

уже давно. 


КОГДА ВСТРЕЧАТЬ 


НОВЫЙ ГОД? 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: Manager ш ИЗДАТЕЛЬ: Sierra m= РАЗРАБОТЧИК: Impressions Games 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 8 = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!] 400, 64 МВ RAM, 900 МВ HDD 


в онлАЙн: http: 


mperor — это самая обычная 
экономическая стратегия, симу- 
лятор строительства городов. 
Ставим несколько домиков, раз- 
виваем сельское хозяйство, занимаем- 
ся промышленностью, собираем нало- 
ги, устанавливаем отношения с соседя- 
ми и тд. По большому счету, ничего 
нового. Хотя есть в Етрегог несколь- 
ко забавных, сугубо китайских элемен- 
тов. Меня, например, больше всего по- 
радовала необходимость учитывать за- 
коны искусства фэн-шуй при построй- 
ке каждого здания. Сложно сказать, 
влияет ли это хоть на что-нибудь, но 
всегда приятно осознавать, что все 
твои здания находятся в местах, где 
ци благоприятствует жизни людей. Од- 
нако подобных мелочей не так уж и 
много. Понять, что мы в Китае, мож- 
но лишь по архитектуре домов да по 
специфическим отраслям промышлен- 
ности (вроде производства шелка). 


ДА БУДЕТ 
МАКРОМЕНЕДЖМЕНТ 

В отличие от многих собратьев по жа- 
нру, Етрегог позволяет не зацикли- 
ваться на мелких проблемах города, 
оттоке населения, переполненных 


Информацию о состоянии 
чего угодно можно получить 
всего одним щелчком мыши. 


Промзона дымит даже в 


Древнем Китае. Хана экологии. 


Все в игре продумано до мелочей. 
Схема развития ясна, как день, 

система меню (с полным отсутст- 
вием подменюшек) вообще выше 


всяких похвал. 


OT выпущенных все той же Sierra 
Caesar, Zeus и Pharaoh Emperor 
отличается лишь тематикой. По- 
этому уставший от сериала игрок 
не сможет одтохнуть за Е:ВоМК. 
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emperor.sierra.com/emperor/home.jsp индекс HA сайте: COF1 1626 


складах и разгневанных богах, a 3a- 
няться еще и большой политикой. С 
соседними городами можно торговать, 
образовывать альянсы, просить воен- 
ной помощи, посылать шпионов и т.д. 
Недружелюбные поселения с удоволь- 
ствием ходят на нас войной. А война 
здесь реализована без особого шика. 
Все, что от нас требуется, это послать 
солдат на место конфликта. Никакой 
тактики. Да и зрелищности тоже ника- 
кой. Не тот жанр. 


СТАБИЛЬНОСТЬ — 
ПРИЗНАК КЛАССА 
В игре все правильно, все так, как и 
должно быть: красивые картинки, ка- 
чественная анимация, отлично проду- 
манный интерфейс —словом, ничто 


Китайский «Беверли Хиллс» — 
богачи предпочитают жить от- 
дельно от простого люда. 


не раздражает. Вот только надоедает 
быстро. Етрегог приедается еще в те- 
чение tutorial’'a (очень немаленького, 
правда). Если вас будет воротить от 
игры, значит, вы уже пресытились та- 
кими продуктами. Всем остальным 
можно подумать над началом строи- 
тельства «Запретного города». 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 


AD DO ра мы мые MAFA sa =H oO = 
No вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


1 в сети «1С:Мультимедиа» 
Ё обращайтесь в фирму «1C»: 
\ П ь А АЛ | 123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 
. Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
adminic@1c.ru, www. 1c.ru 
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LASHPOINT. 


СОПРОТИВЛЕНИЕ 


“interactive 
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ee Spy Codemasters th, 1 
suuibs AT SCAG ФИРМА «1C 


© 2002 Bohemia Interactive Studio и The Codemasters Software Company Limited («Codemasters»). Все права защищены. «Codemasters»® является охраняемым товарным знаком компании Codemasters. «GENIUS AT PLAY»™, «FADE»™, «Operation Flashpoint»™ и 
«Operation Flashpoint: Resistance»™ являются охраняемыми товарными знаками компании Codemasters. Игра разработана компанией Bohemia Interactive Studio. Издатель игры компания Codemasters. Все остальные товарные знаки являются собственностью их 
владельцев. Исключительные права на издание и распространение игры «Operation Flashpoint: Resistance» («Operation Flashpoint: Сопротивление») на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат фирме «1C». 


СТРАНА 


И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Любая приставоч- 
ная пресс-конфе- 
ренция Electronic 
Arts на протяжении 
последних четырех- 
пяти месяцев про- 
ходила по одному и 
тому же сценарию: 
журналистам без 
излишней скром- 
ности демонстри- 
ровали будущие 
мегаблокбастеры, а 
в каком-нибудь не- 
приметном уголоч- 
ке тихонько ютился 
столик с демо- 
юнитом, где крути- 
лась свежая версия 
Shox. В результате 
экстремальная 
ралли-аркадка ста- 
ла восприниматься 
неким фоном, само 
собой разумею- 


щимся явлением. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GameCube m ЖАНР: racing m ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts = РАЗРАБОТЧИК: EA Studios ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО © 


и онлайн: http://www.ea.com 


имуляторов ралли в последнее 
время видимо-невидимо, и 

один другого круче. Не успел 

выйти WRC, как ему на пятки 
уже наступает Rallisport Challenge, 
только появилась V-Rally 3, а Colin 
МсВае 3 уже рвется в магазины. Как 
не затеряться среди разнообразия ка- 
чественных игрушек, схожих по задум- 
ке и исполнению? Легко. Нужно прыг- 
нуть выше головы. Выдумать если не 
новую концепцию ралли, то уж, по 
крайней мере, облечь автогонки по 
пересеченной местности в невиданную 
доселе форму. И кому, как не 
Electronic Arts с ее лейблом EA Big, 


Запоминающийся, свежий под- 
ход к избитой тематике ралли, 
сильная графическая сторона, 
быстрый и увлекательный ар- 
кадный геймплей. 


Постепенно происходящее начи- 
нает приедаться — к счастью, 
происходит это лишь после того, 
как в поте лица открыты все мно- 
гочисленные трассы и машины. 


СТРАНА ИГР 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОР 2351 


где один за другим проходят экстрим- 
обработку всевозможные виды спорта, 
взяться за ралли новой формации? 


КУЛЬТИВИРУЯ НИЗМЕННОЕ 
Взялись. Явили миру консольную ралли- 
акселерацию, будто вырвавшуюся из 
душноватых залов, где ревут динамика- 
ми и полосуют сумрак лампочками иг- 
ровые автоматы. Драйвовому замесу из 
бешеной скорости и всепрощающей фи- 
зики дали как следует пропитаться За- 
пахом Большого Куша и в таком виде 
подвергли ядерной термообработке в 
британских горнилах ЕА. Жадность — 
вот что подхлестывает смельчаков, не- 


Юркий «Мини-Купер», 
оказывается, весьма неплох 
на проселках! 


сущихся по 24-м трассам Shox, этого 
бастарда Rally Cross и Burnout. Подпит- 
ка зелеными президентами — залог на- 
хождения на трассе. Каждый чекпойнт 
Shox Zone — возможность сорвать кас- 
су. Смысл — уложиться во временной 
отрезок, пока на экране стремительно 
укорачивается ЭПох-линейка с позиция- 
ми Gold, Silver и Bronze. Чем больше 
выжмешь из четырехколесного сообщ- 
ника, тем больше загребешь на каждом 
отрезке. Подфартило? Хочешь, покупай 
новую тачку, хочешь — делай ставку и 
вырывай приглянувшееся авто у сопер- 
ника посредством честного поединка, 
молниеносного заезда на скорость. Уло- 
ЖилСЯ В «золото» на всей трассе, взял 


медали? Добро пожаловать на ночную 
дорогу, и не забудь перед этим разгра- 
бить гараж! 


ХУЛИГАНАМ НА ЗАМЕТКУ 
Играючи выжимая из модернизирован- 
ного движка F1 2002 стабильные 60 
кадров в секунду, Shox попутно щего- 
ляет текстурами высокого разрешения, 
отражениями, заливает машины грязи- 
щей по самую крышу, облепляет до- 
рожным мусором лобовые стекла и 
вышибает фары одну за другой. Бонус- 
ные автомобили, секретные трассы — 
все давно предусмотрено. Остается 
только прыгнуть за руль и, снося ог- 
раждения, ломануться зашибать деньгу 
на скоростных трассах, проложенных 
по снегам, пескам и болотам — в пол- 
ном соответствии с бизнес-стратегией 
EA, выдумывающей ниши и заполняю- 
щей их своими играми. Решпект. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


Elder Scrotls th: Morrowind - самая большая ролевая игра в мире. Перед вами вселенная безграничных 
BOSMOMHOCTEM! Становитесь доблестным героем, которого ждут великие подвиги, милы будьте коварным 
воров, которым жаждет захватить аласть своем шаике. Почувствуйте себя злым волшебником, 
создающим самое разрушительное заклинание в MAPS, или благочестивым целителем, желаницим 
спасти MMP от очередной чумы. Ваши поступки будут менять характер вашего героя, э его изменения 

№ повлекут] за собой удивительные превращеныя окружающего игрового мира. Вступите в конфликт с 
наемникамыи, и десятки кровожадных убийц будут повсюду выслежывать вас. Удивите ых - и вот уже ваш 
герои приглашен в гильдино: Запомните: в Морроуаинде нет. двух одинаковых путей! 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Везет мне нынче 
на экстремальные 
игрушки от EA! 
Сначала подоспел 
Shox, а за ним по- 
спел черед и ста- 
рого знакомца 
Freekstyle, чье до- 
сье мне уже по- 
счастливилось 
пролистать перед 
вами в конце зи- 
мы. Несмотря на 
то что в Европе иг- 
ра появилась еще 
в августе, вплоть 
до нынешнего но- 
мера нам некуда 
было втиснуть ее 
обзор. А ведь 
Freekstyle в самом 
деле заслуживает 
того, чтобы о ней 
была сказана пара 
ласковых — уж 
очень много в 
России неравно- 
душных к таким 
развлечениям 
геймеров и уж 
очень аппетитная 
выдалась игрушка! 


Утешительный приз 
сегодня — оплаченное 
пожизненное лечение. 
Недолгое. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation о, GameCube ш жанр: racing 
ш ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts = РАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4m OHMAMH: http: 
и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF1 1881 


portsbig/ games/freekstyle 


Wwww.eéa.com/ €as— 


омните SSX Tricky? Tak вот, 

Freekstyle ровно то же Ca- 

мое, только здесь в распоря- 

жении игроков не скользя- 
щие сноуборды, а беснующиеся меж- 
ду ног железные кони, сиречь мото- 
циклы. Берем мотокросс, трассы 
прогоняем через адскую мясорубку, 
всех гонщиков нещадно татуируем, 
саундтреком ставим Dry Се! — no- 
лучившийся на выходе инферналь- 
ный коктейль-будильник разом выве- 
дет любого экстремальщика из апа- 
тии, в которую выливается ожидание 
следующей SSX. 


САВСЭМ ГАРЯЧИЙ! 


Редкий участок уровня, где «доро- 
га» проходит без особого наклона. 


ВЕРХОМ НА ЗВЕЗДЕ 


Скорость — краеугольный камень 
геймплея. Бонусы-ускорители даются 
при выполнении комбинируемых трю- 
ков (по умолчанию последние «висят» 
на шифтах джойпада). Удачливые трю- 
качи заполняют особую комбо-линей- 


ку, позволяющую со временем прове- 
сти сногсшибательный Freekout — ад- 
реналиновый перфоманс на пределе 
возможностей человека и его двухко- 
лесного друга. Расклад простой: или 
выделываешь трюки, или сходишь с 
дистанции, ибо бустеры за красивые 
глазки никто не ссудит, а без форса- 
жа обогнать соперников можно лишь 
в розовых мечтах. 


Кого раньше хватит сердечный 
приступ — водилу или зрителей? 


Захватывающая дух скорость, 
цепкое управление, хорошо npo— 
работанный мультиплейер, с 
юмором подобранные гонщики и 
трассы. 


Не столь уж оригинальный подход 
к геймплею, простенькая графика 
с размытыми текстурами низкого 
разрешения. Игра может надо- 
есть почище Crazy Taxi. 
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СТРАНА ИГР 


ПРОСТО И ЧЕСТНО 

Когда полированные байки, заклепанные 
куртки, кислотные бородки и грудастые 
блондинки наконец примелькаются, при- 
дет осознание того, что графика, между 
нами говоря, могла быть и получше... с 
другой стороны, при наличии столь выиг- 
рышной концепции и комфортного управ- 
ления вряд ли кому-то испортит удоволь- 
ствие обрывочная анимация, поверхнос- 
ти с размытыми пятнами текстур и мо- 
дели со слабой детализацией. Придирчи- 
вые эстеты от видеоигр просто не обра- 
TAT внимание Ha Freekstyle, a у казуалов 
нет времени изучать особенности дизай- 
на — свои 60 кадров в секунду игрушка 
выдает исправно, за что честь ей, слава 
и почет. Тем более, что потрясающий 
эффект размытия картинки довольно ус- 
пешно скрадывает недостатки графики. 


ВАЛЕРИЙ «A.KYMEP» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


WREN WREN@GAMELAND.RU 


РЕТРО-ЭЗМУЛЯТОРЫ 


ПЛАТФОРМА: Меда Drive, 
SNES, РС, PS one, Saturn 
РАЗРАБОТЧИК: KOE! 
ИздатЕЛЬ: KOE! 

Mata ВЫХОДА: 1994 
Эмулятор: Gens, ZSNES 


Если попросить меня на- 
звать одну-единственную 
игру для Mega Drive, ко- 
торую я считаю лучшей, 
то колебаться долго не 
буду. Дело в том, что Мем 
Horizons (также известна 
как UWP) - единствен- 
ная (из переведенных на 
английских) «свободная» 
RPG на приставках. Что- 
то подобное было лишь в 
SaGa Frontier для PS one. 


W2 посвящена времени, 
когда Великие географиче- 
ские открытия уже подо- 
шли к концу, а морские 


ПЛАТФОРМА: NES 
РАЗРАБОТЧИК: Hal Laboratory Inc 
Издатель: Hal Laboratory Inc 
Mata ВЫХОДА: 1990 
Эмулятор: JNes 


Знаете, откуда была co- 
драна концепция Luigi’s 
Mansion? Замените пы- 
лесос фирменной «ло- 
вушкой», фонарик — 
плазмометом, а машину 
по производству картин — 
хранилищем привидений. 
В результате получится 
не что иное как New 
Ghostbusters 2. 


New Horizons 


державы занимались переделом ми- 
ра. Ваш герой покупает корабли, во- 
зит на них товары, воюет с пирата- 
ми, исследует моря, помогает родной 
стране справиться с врагами, ищет 
сокровища, наконец! Ничто не меша- 
ет герою-пирату купить торговое суд- 
но и возить чай из Китая в Европу, 
неплохо зарабатывая на разнице 
цен. А обнищавший герой-географ 
может попробовать подплыть на сво- 
ей каравелле к суровому галеону и 
потребовать сундук с золотом. 


В игре добросовестно реализована 
карта всего (!) мира: 6 стран (осталь- 
НЫЕ — «сухопутные»), около сотни пор- 
тов, сотня флотов, управляемых МРС 
(которые занимаются тем же, чем и 
вы!), множество «открытий» (что-то 
подобное было в Skies of Arcadia на 
DC). Передвигаетесь по морю вы в 


гра дотошно следует кон- 
цепции оригинала — при- 
видений нельзя убивать, 
их нужно сначала оглу- 
шить, а потом засосать в ловушку. 
Для этого требуются как минимум 
двое охотников — именно столько 
и бегает по уровням, также со- 
зданным по мотивам одноименно- 
го полнометражного фильма. Уни- 
кальных привидений поменьше, 
чем в LM, но зато обычные ката- 
ются на вагонетках, швыряются 
горшками, прячутся в туалете. То 
есть ведут себя вполне забавно. 


Важный момент: не путайте Мем 
Ghostbusters 2 с Ghostbusters 2 от 
Activision — это абсолютно разные 
игры! 
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реальном времени, скорость зависит 
от типа корабля, направлений и сил 
течения и ветра. Плыть можно куда 
угодно — отправляйтесь хоть сразу в 
кругосветное путешествие! Другое де- 
ло, что игра до безобразия реалистич- 
на — каравелла развалится еще около 
Западной Африки, а матросы галеона 
начнут поедать друг друга на подходе 
к Кейптауну... Как видите, хваленый 
Pirates! Сида Мейера кажется до бе- 
зобразия куцым вариантом UW. «Кор- 
сары»? Хи-хи. 


А какие здесь бои! Можно собрать 
эскадру мощных кораблей и расстре- 
лять врага издалека — но кто тогда 
окупит затраты? Можно попробовать 
взять на абордаж чужой флагман 
либо вызвать на дуэль лидера. Если 
же все плохо, то владельцу быстро- 
ходного корабля рекомендую убегать 


..Разумеется, бой идет пошагово и 
по клеточкам, но не так убого, как 
в типичных стратегиях от KOEI. 


Сюжет здесь тоже есть, но продви- 
жение по нему завязано не на ло- 
кации, куда нужно приплыть, а на 
«очки славы» (например, «слава 
пирата»). Интересно, что сюжет 
можно вообще запороть (если нару- 
шить клятву верности королю, на- 
пример), но можно и забыть о нем, 
занимаясь исключительно исследо- 
ванием мира. И это прекрасно. 


Жаль лишь, что третья и четвертая 
UW (PS one, Sat) вышли только в 
Японии, Китае и Корее, а первая 
UW (NES, MD, SNES) имеет неудо- 
боваримую графику. Версия UW2 
для РС, кстати, тоже некрасива и 
неудобна. 


Revolution 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: Cancing action = ИЗДАТЕЛЬ: Konami 
и РАЗРАБОТЧИК: Konami ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 300, З2МВ ВАМ, 3D-yckoputenb 


и OHNAMH: http: 


легкой руки Konami извест- 
ный приставочный балаган 
Dance Dance Revolution при- 
wen и на PC. Шустро пере- 
читайте название игры - все верно, 
отныне танцуют все! Продвинутые 
геймеры выстукивают южноафри- 
канские мотивы на геймпадах, сек- 
ретарши выделывают BackSpin на 
клавиатурах, а пузатые начальники 
дружно прогуливают совещания и 
целыми днями напролет резвятся на 
специальных ковриках для танцев. 
Принцип игры объяснить на словах 
довольно сложно. Играет незатейли- 
вая попсовая композиция из числа 
сорока представленных на диске, а 
по экрану в определенной последо- 
вательности и на различных рассто- 


>. Модели персонажей несколь- 
ко угловаты, но на них смотреть 
все равно нет времени. 


яниях друг от друга поднимаются 
«стрелки». Когда фигурки соприка- 
саются со своими очертаниями в 
верхнем левом углу, от играющего 
требуется тут же наступить на соот- 
ветствующий квадрат Ha dancepad’e. 
Так как модный коврик, который, 
кстати, подключается к компьютеру 
через USB-nopt, лежит у порога да- 
леко не каждого дома, разрешается 
использование клавиш/кнопок на 60- 
лее привычных для нас устройствах. 
Естественно, все рассчитано таким 
образом, что вытанцовывать на 
Чапсерафе необходимо как раз в 


НА НАШЕМ CD 


Новые персонажи для игры: 
http: -konamihwi.com 
DDRPC/ch/characters.html 
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www.konamihwi.com/DDRPC/ index.html 


СТРАНА 
И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Отличный способ развлечь- 
ся, развить у себя чувство 
ритма и заодно сжечь пару 
лишних калорий. 
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соответствии с ритмом играющей 
мелодии. Кроме того, вас поддержит 
любой из предлагаемых в меню 
персонажей, который под бурный 
аккомпанемент фееричных спецэф- 
фектов будет стильно кривляться на 
экране монитора. 

Использование же геймпада предпо- 
лагает два способа поведения. Пер- 
вый: демонстративно постукивать HO- 


> Особую привлекательность 
представляет собой режим иг- 
ры для двоих игроков. 


гой по полу и покачивать головой в 
такт, удобно устроившись в кресле. 
Второй: энергично отрываться под 
музыку, при этом не забывая лихора- 
дочно давить на нужные кнопки. Лич- 
но я склонен к импровизации и вы- 
брал последний, более веселый спо- 
соб. Ошарашенные лица редакторско- 
го состава нужно было просто видеть. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


Project 1 


и ПЛАТФОРМА: РС и ЖАНР: Simulation = ИЗДАТЕЛЬ: Strategy First 
= РАЗРАБОТЧИК: Third Wire = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р|| 400, 


64 MB RAM а онлайн: http: 


www.strategyfirst.com 


етные симуляторы нынче — 
редкая птица. Из весьма попу- 
лярного развлечения они пре- 
вратились в экзотический про- 
дукт, игрушку для избранных, символ 
принадлежности к особой касте. Поче- 
Му? А не любит народ летать — боль- 
HO сложно эти самолеты устроены, как 
вообще управлять-то ими? А в режим 
«для казуалов» переходить стыдно — 
за это, что ли, деньги платили? В об- 
щем, не любит народ летать. 
Раз народ не любит летать — значит, 
выпускать такие игры невыгодно, и по- 
сему в год этот жанр рождает от силы 
три-четыре игры. Из них достойных — и 
того меньше. Как в такой ситуации жить 
хардкорному геймеру-летчику? Пример- 
но так же, как и хардкорному геймеру- 
квестеру: пускать слюнки на любой 
анонсированный в любимом жанре 
тайтл. 
Strike Fighters: Project 1 — игра, кото- 
рую действительно ждали фанаты си- 
муляторов. Дело в том, что разработ- 
кой SF:P1 занимались прославленные 
в индустрии личности, приложившие в 
свое время руку к European Air War 
и Longbow 2. Игра уже вовсю прода- 
ется на продуктовых рынках — тем 
не менее, настоятельно рекомендуем 
перед покупкой ознакомиться с насто- 
ящим текстом. 
Действие игры происходит в 60-70-е го- 
ды. Соответственно, в игре летают са- 
молеты из этой эпохи: Martin В-57 
Canberra, МиГ-17, МиГ-19, МиГ-21, Е- 
100 Super Sabre, Douglas А-4 Skyhawk, 
Cy-7 и Ty-22. Подборка самолетов яс- 
но говорит о том, что в небе мы бу- 
дем не кукурузные поля орошать — 
Strike Fighters создана с прицелом. 
Сквозь который мы смотрим на окру- 
жающий мир. Количество всевозмож- 
ных типов миссий просто огромно: нам 
могут поручить патрулирование, пере- 
хват, эскорт, точечную атаку, поддерж- 
ку сухопутных и морских сил с возду- 
ха, сражение в составе целой эскадри- 
льи, уничтожение авианосцев и многое 


другое. Арсенал средств уничтожения 
также велик: различные виды бомб, ра- 
кет, Эемипаег-снарядов и, конечно же, 
напалм. В общем, скучать не придется. 
Летная модель регулируется по раз- 
ным параметрам и в довольно широ- 
ких пределах — при желании можно 
превратить Strike Fighters в аркадную 
«леталку» или перегруженный техни- 
ческими нюансами симулятор. Управ- 
ление — не самая сильная часть 
проекта: оно реализовано довольно 
еочевидно и не слишком удобно. 
Тем не менее, все интуитивные кла- 
виши (выстрел — «пробел», повороты 
— стрелки) все же присутствуют. 

Графически игра реализована, ска- 
жем так, без претензий. Назвать 
графику шикарной нельзя, но, одна- 
ко, выглядит SF:P1 весьма качест- 
венно. Огорчил звук: он откровенно 
убогий. О музыке вообще говорить 


Игра — прилежный хорошист, 
по некоторым предметам по- 
лучающий «пятерки». В SF 
есть хорошая графика и все, 
чтобы сделать боевые миссии 
интересными. 
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не стоит — лучше бы ее не было 
совсем. 

В целом геймплей захватывает с пер- 
вых секунд. Strike Fighters — весьма 
удачный симулятор, ну а на сегодняш- 
нем летном безрыбье — настоящее 
золото. 


ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР 
МАХОЕМ@САМЕ АМОВУ 
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ПЛАТФОРМА: PC ЖАНР: action 


Infogrames 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: В 


ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: [Viagic Lantern Playware 
ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Pll 350, 32 MB RAM, 150 МВ HDD, 3D-yckoputenb 
онлАЙн: http://www.mlantern.com/combat/index.hAtm 


ДАТА ВЫХОДА: ОСень 2ООЗ года 


екоторые  компьютер- 
ные игры обладают 
удивительным  свойст- 
вом привлекать внима- 
ние к, казалось бы, совершен- 
но обыденным вещам, застав- 
ляя по-новому взглянуть на 
них, увидеть их будущее. Хоти- 
те узнать, во что рано или по- 
здно превратятся современ- 


> Передвами часть мор- 
ды лица самого первого 
босса. Хотя он и стреляет 
некими Сатурнами, мозгов 
имеет маловато. 


ные истребители? Сыграйте в 
хороший космический симуля- 
тор, например, в Descent 
Freespace 2 или Tachyon. Ho 
если вы желаете узнать буду- 
щее родных танков, ни в коем 
случае не играйте в Combat — 
такое будущее вам не понра- 
BITCA. 

Combat является римейком 
древней игры для Atari 2600 и 
представляет собой классичес- 
кий боевик, скроенный по 
шаблону «убей их всех». В те 
далекие времена подобные 
проекты были очень популяр- 
ны. Но сегодня убедить кого- 
нибудь сесть за такой вот 
«танковый симулятор» непро- 
сто. Хорошо, что разработчики 
не начали пользоваться мето- 
дами продавцов настоящих 
танков. Например, внимание 
посетителей военных выставок 
стабильно привлекает амери- 
канская техника. Тысячи зри- 
телей толпятся около машин, 
которые рекламируют девушки 
в одних шлемофонах. К счас- 


тью, создатели Combat решили 
заманивать в свои сети игро- 
ков иным способом и сделали 
нам предложение, от которого 
очень легко отказаться. 

Заявленный в качестве глав- 
ного персонажа фантастичес- 
кий танк на воздушной подуш- 
ке отличается и в самом деле 
фантастической физической 
моделью. Хотя он летает на 
некотором расстоянии от зем- 
ли, с первых минут игры ста- 
HOBUTCA ясно, что на самом 
деле это чудо природы катает- 
ся по невидимому катку и ис- 
пытывает серьезные сложнос- 
ти с торможением. Но несмо- 


> Будьте уверены, огром- 
ный монстр не повернет в 
вашу сторону башню, атак 
и будет кататься по кругу, 
пока его не уничтожат. 


тря на трудности с управлени- 
ем, боевые действия в Combat 
можно вести весьма успеш- 
но — однообразные и не 
слишком умные враги не вы- 
зывают ничего, кроме умиле- 
ния. Их даже убивать жалко — 
стреляешь и плачешь. Ситуа- 
цию могло бы исправить до- 
бавление в игру серьезных 
противников, таких, как ежи — 
животные, специально обучен- 
ные для борьбы с танками. К 
сожалению, разработчики не 
воспользовались этим шансом. 
Поэтому увидеть будущее в 
Combat нельзя. Эта история. 
Или ее свалка. 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTER@GAMELAND.RU 
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e-shop 


http://www.e-shop.ru 


Заказ no ee 


http://www-.e-s 


e-mail: sales@e-shop-ru 


$87.95/79.95* $87.95/83.95* $87.95/79.99* $55.95/59.99* $55.99/79.99* 


$63.99 


ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
C ДОСТАВКОЙ 


798-8627 
928-6083 
928-0360 
928-3574 


op.ru 


$ 99,99 


$ 399,99/399,99* 
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RalliSport Genma Onimusha Dead or Alive 3 Jet Set Radio 


Challenge (RSC) Future 


$38.99 
$49.99 


Super Mario Advance 


Spyro: Seasons Of Ice Advance Wars 


Tekken Advance 
Ж - цена для американской версии 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 21.00 вез вынодных 


И круглосуточно через Интернет 


услуга 48 часов Money Back, смотрите подроБности на www.e-shop.ru 
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ONLINE 


(DOLSER@GAMELAND.RU) 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ 


АМЕРИКАНЦАМ - 
ИНТЕРНЕТ БЕЗ РЕКПАМЫ 
Примерно треть всех интернетчиков 
мира сосредоточена в США. Неудиви- 
тельно, что крупнейшие интернет-про- 
вайдеры этой страны ведут между со- 
бой непримиримую борьбу за кошель- 
ки клиентов. Третья по величине ком- 
пания такого рода, EarthLink, воюет с 
AOL Time Warner (первое место) и 
М$М (второе место). Для безусловной 
победы она решилась на страшное — 
урезать доходы от рекламных банне- 
ров и всплывающих окошек (рор-ир), 
которые так раздражают пользовате- 
лей. Для этого в августе сего года 
компания представила клиентам новое 
ПО доступа в Интернет (Total Access 
2003), которое блокирует надоедливые 
рекламные окошки. О каждой победе 
над рекламодателями пользователь 
оповещается изменившимся на мгно- 


ТЕТ-А-ТЕТ 
В СЕТИ 


Sharing-ysnbi (peer-to-peer, 
P2P) — специальные служ- 
бы в Интернете, благодаря 
которым пользователи мо- 
гут обмениваться файлами 

непосредственно друг с 
другом, минуя какой-либо 
центральный сервер. Рабо- 

тают они так: вы скачивае- 
те специальную программу 
— клиент, регистрируетесь 
в базе данных сервиса (это 
как большая локальная 
сеть, но есть отличия), вы- 
бираете, что на своем ком- 
пьютере разрешаете скачи- 
вать другим абонентам дан- 
ной службы (как в локаль- 
ной сети открывать катало- 
ги) и подключаетесь. Таким 
образом, абоненты теорети- 
чески получают доступ ко 
всем файловым ресурсам 

Интернета. По идее, если 

хорошо поискать, то можно 
найти все — софт, игры, 
музыку, видео и т.д. 
Недостатки Р2Р вытекают 
из обычных проблем люби- 
тельского доступа в Сеть 
— малая скорость скачива- 
ния, неустойчивость соеди- 
нения и т.п. 


DOLSER@GAMELAND.RU 


^ 1000 часов бесплатно при 
подключении! Таков аргумент 
EarthLink, вполне 
убеждающий потребителя. 
Почему провайдеры России 
не делают таких ходов?! 


вение видом курсора. 
AOL Time Warner не оставляет без 
внимания шаги конкурента и также 
обещает заметно сократить количест- 
во рекламы, достигающее конечного 
пользователя. Но не убрать ее сов- 
сем! Что же касается майкрософтов- 
ской MSN, там реклама пока дело 
святое и с ней никак бороться не 


предполагается. 
Как заметил Джим Андерсон, вице- 
президент отдела развития 


EarthLink: «В Интернете размещено 
более 4 миллиардов всплывающих 
рекламных модулей, и потребители 
не раз говорили нам, что эти шту- 
ки и есть самое раздражающая 
вещь в Сети. Так что мы просто 
идем навстречу своим клиентам!». 
При этом за пользователем остает- 
ся выбор, и он может отключить 
блокировку окошек pop-up. 

Кстати, согласно статистике 
(http:/www.business2.com), лишь в 
23% случаев посетители вновь воз- 
вращаются на сайт из-за того, что их 
привлекло появившееся окошко с рек- 
ламой. Что не так уж и плохо. Для 
рекламщиков... 


ПОПОЙ ПИЦЕНЗИИ, 

OA 30PABCTBYET 

МУЗЫКА! 

HO БЕСППАТНАЯ... 

Такими баннерами Morpheus перема- 

нивает клиентов у KaZaa. На самом 

деле, предоставляемые обоими серви- 
сами услуги практически идентичны. 


Ругают Россию за любовь к халяве, а 
зря. Последние исследования Yankee 


Group (http://www. yankeegroup.com) 
убедительно доказали, что умников, 
торопящихся выложить деньги за му- 
зыку в Интернете, намного меньше 
других умников, предпочитающих полу- 
чить желаемое «за бесплатно». И в 
Америках, и в Европе. 

Так, в 2001-ом году законопослушные 


американцы через сервисы прямого 
обмена типа KaZaa_ (http://www. 


kazaa.com) или Morpheus (http://www. 
musiccity.com) закачали более 5 мил- 
лиардов аудиофайлов без каких-либо 
выплат правообладателям. Прогноз 
Yankee Group на 2005 год еще «on- 
тимистичнее» — бесплатно будет сли- 
то более 7 миллиардов аудиотреков. 
Усилия же по защите рынка музы- 
ки от пиратства принесут плоды 
лишь K 2007 году, прогноз на кото- 
рый составляет примерно 4 милли- 
арда незаконных закачек. Перспек- 
тивы же платных музыкальных ин- 
тернет-порталов типа Ргеззр!ау 
оцениваются в обзоре весьма пес- 
симистично. 


СКОПЬКО НАС 
В ОНПАЙНЕ? 
Цифры виртуального населения Сети 
весьма изменчивы. Дело, наверное, в 
том, кто производит подсчеты — опти- 
мист или пессимист? Тем не менее, 
усредняя данные из разных источни- 
ков за несколько лет, можно получить 
более-менее достоверные результаты. 
Итак, барабанная дробь, фанфары! В 
мае этого года население Интернета 
составило 580 миллионов 780 тысяч 
мужчин, женщин, детей и стариков. Из 
них африканцев — 6.31 млн., Азия — 
167.86 млн., Европа — 185.83 млн. 
Добавим к ним Ближний Восток (5.12 
млн.) и выяснится, что в этих регио- 
нах сосредоточена примерно половина 
всех интернетчиков. 
Другая половина — это Канада и 
США (182.67 млн.) и Латинская Аме- 
рика (32.99 млн.). 
А что же Россия? Вот тут и начи- 
наются загадки. Количество интер- 
нетчиков в нашей стране оценива- 
ется несколькими независимыми 
службами. Tak, Monitoring.ru в ап- 
реле 2000-го года говорил о 6,6 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


„.Популярная у автомобилис- 
тов всего мира автосмазка 
WD-40 (она же «вэдэшка» — 

прим. ред.) получила название 
потому, что потребовалось 
ровно 40 попыток для окон- 
чательного подбора состава 

«вытесняющего воду» (Water 


Displacing = WD) препарата. 


„.Всего лишь за 8 минут 
современный космический 
челнок может набрать 
скорость в 27.000 км/час. 


„Кокосовые орехи убивают 
больше людей, чем акулы. В 
среднем, от кокоса гибнет по 
150 человек ежегодно. 


„.Согласно Книге рекордов 
Гиннеса, Command & Con- 
quer (Westwood Studios) — ca- 
мая продаваемая серия игр 
за все время существования 
электронной игровой индуст- 
рии (а как же серии Final 
Ратазу или, скажем, Сгап 
Turismo? Видимо, в расчет 
бралась только РС-часть иг- 
рового рынка — прим per). 


миллионах пользователей, а РОЦИТ 
в декабре 2001-го насчитал уже 18 
миллионов. С ними спорят между- 


народные компании типа Gallup 
Media (http://www.gallupmedia.ru), 


находящие в России за TOT же пе- 
риод времени лишь около 4 милли- 


> Количество пользователей 
Интернета на нашей Родине - 
загадка для зарубежных ис- 
следователей. 


СТРАНА ИГР #18 (123) СЕНТЯБРЬ 2002 


OHOB онлайновых пользователей (из 
которых треть — москвичи). 

Кому же верить? Приятнее, конечно 
же, нашим статистикам. Но если все 


найденные в обзорах цифры усред- 
нить, можно с некой долей достовер- 
ности утверждать, что около 9-10 мил- 
лионов жителей РФ (6-7% населения) 


СЕТЕВ 


СТАНИСЛАВ ПОЛОЗЮК A.K.A. ORION 


NEURON 


Neuron — простейший, но увлекатель- 
ный многопользовательский чауа-те- 
рис. Дается два стакана: один ваш, 
другой — соперника. Причем, убирая 
больше одной линии (две, три или 
максимум четыре), половину остально- 


го вы отгружаете в стакан противни- 
ка. Но он тоже «не для мебели», так 
что все нужно делать быстро, пока 
стакан не переполнился! 

Управление сложностью не отличает- 
ся: стрелки влево/вправо для передви- 
жения фигур и стрелка вниз для их 


вращения. 
Можно задействовать и горячие кла- 
виши: р] — влево, [] — вправо, fP}-— 
вниз, Е] — ускорить движение, К] — 
вращение. 


Игровое поле стандартное: справа от 
обоих стаканчиков на сине-черном фоне 
располагается таблица для подсчета оч- 
ков, количества стертых линий, уровня 
скорости и следующей фигуры. Звуково- 
го сопровождения нет. Но даже играя в 
тишине, не заскучаешь. Хочется сказать 


пользуется современной средой ком- 
муникаций — Интернетом. 

Использованы материалы сайтов: 
Reuters (http://www.reuters.com), Миа 


Internet Surveys (http: 
Portal For Amusing Facts (www.amus- 


ingfacts.com). ш 


Wwww.nua.ie), 


Й ТЕТРИС - 


«ФЕНОМЕ ЕН ПАЖИТНОВА» В СЕТИ 


и об одной особенности Neuron’a. Это 
режим офлайна. Т. е. вы загружаете 
страничку (http:/Avww.cyberjoueur.com/ 


java.php?id=25&cobr=1), начинаете иг- 


ровой процесс, но противника нет. Не 
беда! Отключаемся от Интернета и мо- 
жем играть дальше, набирая очки. Прав- 
да, после семи минут это дело надоеда- 


Ты не можешь это пропустить!!! `Спецвыпуск журнала 


«Страна HEP} 


Часть тиража будет укомплектована 
полной лицензионной версией игры. 


Полная информация для новичков 
и профессионалов жанра ВТЗ: 


« описание 12 наций 

прохождение 4 кампаний (30 миссий) 

® все характеристики более 200 (!) видов подразделений и 
сооружений ь 

« советы и хинты, тактические и стратегические хитрост 
@ нюансы многопользовательских баталий 

@ конкурс с ценными призами ® 


Вы готовы командовать гигантскими армиям 
вашим началом плечом к плечу будут сражаться 
тысяч воинов? 

Готовы изменить ход 6 известнейших битв, 
прогремевших в XV-XIX века? Тогда до встречи — 
на страницах спецвыпуска «Страны Игр»! 


В продаже в ноябре 


ONLINE 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAND.RU) 


ет, посему я советую подождать сопер- 
ника. 


СЕТЕВОЙ ТЕТРИС ПЕПЮКС 
Весьма интересный Чауа-тетрис как по 
управлению, так и по концепции ин- 
терфейса. 

Весь игровой процесс предстоит кон- 
тролировать с помощью мышки (sic!). 
Под игровым полем находятся четыре 
клавиши: влево, вправо, вниз и вра- 


^. О ком идет речь, надеюсь, 
пояснять не надо! 


ТЕТРИС НОВОГО 
ТЫСЯЧЕЛЕТИЯ 


Хотите увидеть уровень, 
до которого с 1985 года 
дорос тетрис? Тогда ми- 
лости просим на 
http://tetris3d.narod.ru/Tetris 
3Dsetup.exe. Качаем 573 
КВ самораспаковывающе- 
гося ВАВ-архива. И... пе- 
ред нами чудо-Тетрис, в 
котором есть все: от от- 
личного звука до возмож- 
ности смотреть на поле 
под любым углом. 

Про живописные фоны сто- 


ит сказать отдельное сло- 
во! Заходите на домашнюю 


страничку игры 
(http://tetris3d.narod.ru) и 
смотрите на скриншоты. 
Впечатляет, правда? Сис- 
темные требования — са- 
мые высокие среди пред- 
ставителей жанра. 
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ЗАМА + САМЕ$ =? 


Компания Sun Microsystems 
собирается опровергнуть 
мнение, что Java — уста- 
ревшая и медленная техно- 
логия, не подходящая для 
игр. Но сразу возникает ре- 
зонный вопрос: «Зачем 
Java нужна разработчикам 
игр?». Ответ отыщется, ес- 
ли мы припомним, что 
многие программы, напи- 


санные Ha Java, можно за- 
пускать на другой платфор- 
ме (правда, имеющей вирту- 

альную машину Java) без 


перекомпиляции. 
А учитывая, что Java уже 
реализована для Windows, 
Linux, Мас OS, Solaris и OC 
карманных компьютеров, 
можно сократить расходы 
на портирование игр под 
другие платформы. Все, как 
всегда, упирается в успеш- 
ность реализации проекта... 


щение. Чтобы выполнить любое дейст- 
вие, нужно щелкать по ним. Клавиату- 
ра отдыхает. Кстати, за механическое 
повреждение мышки создатели игры 
ответственности не несут... 

Теперь непосредственно об игровом 
процессе. Все фигурки окрашены в 
один из семи цветов (желтый, крас- 
ный, темно-синий, зеленый, фиолето- 
вый, голубой или светло-синий). Нет, 
не нужно складывать линии одного 
цвета. Как и в традиционном вари- 
анте игры, мы просто складываем 
линии из фигур без перерывов. В 
правом окошке идет учет «стертых» 
линий, уровня игры, а также и ин- 
формация о «стертых» кубиках каж- 
foro из семи цветов. Весь игровой 
процесс преследует одну цель: нуж- 
но достичь одиннадцатого уровня 
сложности. Тогда вы станьте чемпи- 
оном. Вводите в адресной строке 
http://almac.boom.ru/tetris/tetris.htm 


и дерзайте! 
Но больше всего понравилась шутка 
разработчиков, которую (на все 


100%!..) вы не найдете ни в одном 
буржуйском проекте. При нажатии 
клавиши «Пауза» выскакивает окошко 
с надписью: «Опять этот ... пришел». 
Без комментариев! 


TETRINET 
Плавно перейдем от Чама-тетрисов к 
привычному закачиванию архивов. 
Конечно, скачав и установив клиента, 
вы получаете лучшую графику и звук, 


^ В TetriNet одновременно 
может сражаться до 6 чело- 
век. ММО Tetris, не иначе. 


но потратите больше времени. Хотя 
не думаю, что скачать 395 КВ архива 
с TetriNet’om займет много времени. 
Вводим B адресной строке 
http://www.netx.narod.ru/files/tetris.zi 
(или http://www. tetrinet.ru/download, 
tetrinet.zip) и процесс пошел! 

Итак, скачали, распаковали, запус- 
тили, по IRC или ICQ договорились 
с кем-нибудь об игре. Для начала 
нужно создать сервер. Кликаем на 
Server Settings, вводим никнейм и 
нажимаем Start Server. Все, сервер 
создан. Не забудьте сообщить парт- 
нерам IP адрес сервера. Остальные 
кликают на Client Settings, вводят 
IP сервера и свой ник, нажимают 
Connect, заходят в Party Line, ждут 
остальных, договариваются о нача- 
ле игры и стартуют. 

Концепция Те Ме схожа со всеми 
представителями сетевого тетриса: 
кроме своего стакана, есть стакан со- 
перника, в который нужно добавлять 
линии, пока он не станет полным. 

В стратегию игры (да-да, отнеситесь к 
этому серьезно!) углубляться не стану, 
так как она великолепно и доступно 
изложена на сайте (http://www. 
tetrinet.ru). Здесь же описано, как ис- 
пользовать специальные блоки. Кста- 
ти, последние — это небольшое до- 
бавление к Тетрису, с которым он 
приобретает дополнительный интерес. 
С помощью специальных блоков вы 
получаете возможность взаимодейст- 
вия с другими игроками: проводить 
атаки на противников, одновременно 


ВСЕ HA АРЕНУ!! 


Сделали сетевой тетрис и в 
Рунете. Я говорю о создан- 
ном 5 июля 2000 года сайте 
tetris::arena (http:/Avww.tetris- 
arena.ru). Процесс игры ана- 
логичен Neuron’y. Имеется 
свой чат. Для участия нуж- 
но пройти бесплатную реги- 
страцию. Все тонкости и 
подробности узнаем в раз- 
деле «Правила». 


АРХИВАРИУС 


Если вам хочется узнать 
подробную историю созда- 


ния Тетриса, копните ар- 
хив «СИ». Найдите 09(90) 
номер (май 2001 года) и 
прочтите статью С. Овчин- 
никова The Tetris Story. 


поддерживая союзников... 
Нарушая все свои правила, закончу 
обзор TetriNet на оптимистической но- 
те. На уважаемом мною сайте 
SoftBox (http://www.softbox.ru) 
TetriNet получил пять баллов из шести 
возможных. А это о чем-то говорит. 


ROTOBLOX 
Чтобы поиграть в RotoBlox, качаем с 
http://www.alivegames.com/down- 
loads/rotoblox.exe 4.8 MB архива! У 
кого мелькнула скабрезная мысль 
«Ого-ого!», те могут дальше не читать. 
Действительно, монстр какой-то, а не 
Тетрис. 
Кроме бесплатной версии игры, есть и 
платная. Подробности можно узнать 
на http://www.alivegames.com/roto- 
Мох. 
В RotoBlox игровой процесс обрел 
симпатичную графику. Стирать линии 
нам придется на весьма приятном фо- 
не камеры пыток, джунглей или кос- 
моса! В зависимости от фона меняют- 
ся и сами кубики, из которых состоят 
фигуры. Например, на фоне камеры 


>. Оцените, какой романтиче- 
ский пейзаж! 


пыток падают разноцветные черепа, 
на фоне космоса — знаки зодиака. 
В остальном — стандарт: ведется учет 
линий и очков. Устанавливайте рекор- 
ды! 

Подведем итог. Среди чама-тетрисов 
явного лидера нет. Меигоп и «Сете- 
вой тетрис Делюкс» сходны практи- 
чески по всем пунктам. 

Среди download-tetpucos лидирует 
TetriNet из-за компактности дистрибу- 
тива и улучшенного игрового процес- 
са. Если нет проблем со связью, по- 
смотрите и «монструозного» Roto- 
Blox. ш 
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Читая комментарии к статьям на 
http://www.gameland.ru, я в очеред- 
ной раз удивился тому, что посети- 
тели чаще всего не оценивают в них 
работу нашего штатного автора, а 
им просто нужно высказать свое 
мнение об игре. Получается не сов- 
сем уместно, но где еще и как мож- 
но это сделать? Сейчас разберемся. 


НА РАСПУТЬЕ... 
Вариант номер один я уже указал — 
комментарии к статьям, благо эта 
система существует на множестве 
сайтов 06 играх, крупных и не 
очень, российских и западных. Вот 
только на каком-нибудь 
http://www.gam t.com они 
оформлены скорее в виде мини-фо- 
рума, где ваше оригинальное и по- 
дробное мнение о хите может про- 
сто потеряться в туче безликих ссы- 
лок Re: Final Fantasy X review. Разу- 
меется, можно обсудить игру Ha нор- 
мальном форуме, но привязка тем к 
играм там отсутствует, так что уже 
через месяц найти ваш обзор мож- 
но, только если знать, что он там 
есть. 
Чуть более сложное решение — от- 
крыть свою собственную домашнюю 
страничку. Сейчас этот процесс на- 
столько облегчен, что справиться 
сможет даже ребенок. Если домаш- 
няя страничка обзавелась постоян- 
ными посетителями и стабильно об- 
новляется, то ее стоит довести до 
состояния более-менее крупного не- 


aS ee садеыыиь = ат гг -реиный 
=_= ` ar ee Se 


коммерческого сайта, HO тут уже 
знанием html не обойтись — и авто- 
ры-гуманитарии (особенно не имею- 
щие особого опыта в дизайне) будут 
вынуждены искать единомышленни- 
ков и объявлять их своей командой. 
Не получилось? Не страшно, есть и 
вариант, не требующий никаких тех- 
нических навыков — присоединение 
к существующему проекту в качест- 
ве автора либо участие в конкурсах 
читательских статей. Здесь все про- 
сто: пишете обзор той же Final 
Fantasy Х, потом отправляете его по 
очереди всем, кто может быть в нем 
заинтересован. Авось опубликуют 
или даже укажут на недочеты и 
ошибки. В случае конкурса, проводи- 
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мого каким-нибудь коммерческим иг- 
ровым изданием, можно надеяться 
на то, что вас в будущем возьмут 
туда работать. 

У знатоков английского есть и еще 
одна альтернатива. К сожалению, в 
Рунете нет аналогов замечательного 
проекта http://www.videogamereview. 
сот, изначально рассчитанного 
именно на свободную публикацию 
читательских обзоров игр. Там пред- 
лагается некая простейшая схема 
(мнение о графике, звуке и так да- 
лее), но следовать ей необязательно. 
Советую обратить внимание на этот 
сайт и «просто читателям», так как 
там полно интересных текстов. По 
похожей схеме можно публиковать 


свои обзоры и Ha _http://www.ga- 
mers.com (гигантская база данных 


ссылок на информацию об играх для 
всех платформ). 


ana ТЕХ, 

КОГО «ЗАЦЕПИПО» 
Чувствуете, что хотите и можете ра- 
ботать самостоятельно на поприще 
сайтостроительства? Проблема пер- 
вая и главная — хостинг. Системы 
домашних страничек здесь абсолют- 
но не годятся. На них вам повесят 
кучу баннеров, запретят выклады- 
вать большие файлы, ограничат тра- 
фик. А если всего этого нет при за- 
пуске системы (как на Boom), то 
будьте уверены в том, что через ме- 
сяц-полгода-год появится. Сайты «на 
народе» нельзя индексировать неко- 


торыми поисковыми системами, их 
не берут в солидные баннерные 
сети. И самое ужасное — то, что ни- 
каких прав на свой сайт (то есть его 
адрес) у вас не будет — в любой 
момент его могут отобрать, а файлы 
— Удалить. Бесплатные странички 
подходят только для тестирования 
своего проекта. К примеру, для то- 
го, чтобы показать его другим. 
А показывать сайт придется, если 
хотите размещать его бесплатно, но 
на не-совсем-бесплатном сервере. 
Скажем, если договоритесь со зна- 
комым администратором. Но в таком 
случае перед официальным запуском 
сайта следует озаботиться нормаль- 
HbIM адресом. Какой-нибудь 
«http://(www.apmath.spb.ru/~wren/Vi- 
deogamesShrine/» (ведь лениво же 
будет набирать, правда?) не подой- 
дет. В идеале стоит обзавестись соб- 
ственным доменом второго уровня 
(порядка $15-$25 в год в зависимо- 
сти от того, какой и где брать), а ад- 
министратора попросить прописать 
его на DNS и конфигурационном фай- 
ле серверного ПО. Серьезно поду- 
Maite, прежде чем выбирать имя — 
kinpresents.r' 
вряд ли кто будет искать обзоры игр. 
Если денег жалко, то можно попро- 
сить знакомого владельца подходя- 
щего домена выделить имя третьего 
уровня. Проблема «знакомых адми- 
нистраторов» заключается в том, 
что они имеют свойство менять ме- 
сто работы. Если адрес сайта у вас 
не зависел от конкретного сервера, 
то переехать можно будет безболез- 
ненно, иначе... придется завлекать 
посетителей заново. 
Чтобы переезжать не пришлось во- 
все, можно купить платный хостинг. 
Сейчас это не так дорого, но что-то 
около $10 в месяц выложить придет- 
ся точно. Забавно, что «платность» 
не означает «безглючность». Ска- 
жем, ваш сосед по серверу (а их мо- 
гут быть десятки и сотни!) может за- 
пустить что-нибудь, что завесит аб- 
солютно все сайты, а работник служ- 
бы поддержки именно в этот день 
устроит себе выходной... Зато у 
платного есть очевидный плюс — то, 
что вы ни перед кем не отчитывае- 
тесь в своих действиях (в разумных 
пределах). 
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Почти всегда покупка платного хос- 
тинга совмещается с покупкой и до- 
мена второго уровня — от вас тре- 
буется только заплатить, остальное 
фирма сделает сама. И тут кроется 
маленький подводный камень: права 
на домен прописываются на вас, но 
всеми остальными «контактами» 
(служба поддержки и тому подобное) 
хостинговая фирма объявляет своих 
сотрудников. В худшем (и, увы, час- 
том) случае вы абсолютно ничего не 
можете потом сделать с вашим адре- 
сом самостоятельно. Если попробуете 
переехать на другое место, где хос- 
тинг стоит дешевле, то вам не будут 
мешать... просто не будут давать до- 
бро на ваши действия, игнорируя за- 
просы. На всякий случай — вдруг ва- 
шим именем пользуется злобный ха- 
кер! И все это время сайт просто не 
будет работать, теряя посетителей. 
Именно поэтому намного удобнее 
сначала самостоятельно купить домен 
напрямую у тех, кто умеет их регис- 


трировать (ги — на http://www.nic.ru, 
.com/net/org рекомендую брать на 


http://www.dotster.com — но есть и 
десятка два других контор). Подходи- 
те к выбору регистратора ответствен- 
но, посоветуйтесь со специалистами. 
К примеру, у http://www.netsol.com 
произошел крайне неприятный казус, 
в результате которого потерялась ин- 
формация о платежах и обновлении 
доменов. Служба поддержки там от- 
вечает через неделю, причем ответ 
обычно состоит из рекомендации ото- 
слать сначала по факсу (в США) от- 
сканированные документы, подтверж- 
дающие вашу личность. А еще через 
неделю вам придет какая-нибудь аб- 
солютно бесполезная рекомендация, 
скопированная из РАО... 

Идеальный и не требующий вложения 
денежных средств вариант — попро- 
сить место и адрес у крупного проек- 
та о видеоиграх. Я уже писал о том, 
что эмуляционные сайты вроде 
http:/www.retrogames.com без про- 
блем дадут место под проекты о ста- 


ST 
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рых консолях и играх для них, фанат- 
ские сайты о Squaresoft (скажем, 
http://www. {ИейпаМатазу.сот/)  при- 
ютят странички о Chrono Cross или 
Parasite Eve. Типичные условия: раз- 
мещение мини-баннера 88х31, общей 
линейки меню (если таковая есть) и 
четкое соблюдение правил (к примеру, 
нельзя будет размещать скрипты, 
слишком сильно нагружающие сервер, 
а также слабо защищенные от хаке- 
ров). Конечно, в таких случаях и стра- 
ничка ваша должна быть на англий- 
ском языке (как вариант, можно сде- 
лать русскоязычное зеркало буржуй- 
ского сайта). В Рунете, к сожалению, 
с этим сложнее, но по секрету ска- 
жу, что можно попробовать напи- 
сать мне по адресу wren@game- 
land.ru, интересный проект всегда 
будет обеспечен хостингом. 


ЧЕМ ЗАНЯТЬСЯ? 
Типичная ошибка начинающих сай- 
тостроителей — выбор тематики 
«060 всем понемногу». Конечно, 
если автор настолько известен, что 
посетителям действительно инте- 
ресно узнать его мнение по всем 
вопросам, то дело может выгореть, 
но часто ли вы видели такие сай- 


WWW. psy service.ru 
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ты? Ha практике гораздо чаще 
встречаются проекты-каша вроде 
мегапорталов о видеоиграх, аниме 
и киберпанке (смущенно улыбаюсь), 
где на каждую тему лежат по две- 
три вымученные статьи и куча раз- 
нокалиберных файлов, картинок, ро- 
ликов. Последний виденный мной 


хит — сайт http://www.quake4.ru, 
где есть все — от куцых новостей 


по видеоиграм и обзоров игр для 
РС до музыки и арта. Наверное, 
где-то там внутри притаилась и па- 
ра строчек о Quake 4... 

И дело не в том, что это некра- 
сиво и неудобно, а в том, что в 
результате читать не будут ничего 
из предложенного. Гораздо лучше 
сделать скромную домашнюю стра- 
ничку на узкую тему, но зато по- 
стараться довести ее до состоя- 
ния, когда на Under Construction 
наткнуться не получится. Замечу, 
что и конкурентов (в Рунете) в та- 
ком случае, скорее всего, не бу- 
дет. Лишь серия Final Fantasy по- 
родила сразу несколько сайтов 


(лидер — http://www.uff.ru). Heo- 
бязательно делать сразу нечто 


очень крутое. Возьмите хотя бы 
http://www.residentevil.km.ru = — 
скромный, но вполне приличный 
сайт. Главное — то, что каждый 
посетитель, пришедший сюда по 
ссылке (или результатам поиска) 
Ha Resident Evil, получит именно 
то, что ожидал. A уж если сайт 
еще и активно и качественно об- 
новляется, как http://fatality.pris- 
tavki.com/ (серия Mortal Kombat), 
TO цены ему не будет. 

Именно с такой актуальной, но впол- 
не подъемной темы и следует начи- 
нать. Уже затем на базе, скажем, 
странички о серии Shining Force мож- 
но сделать крупный сайт о тактичес- 
ких RPG, добавлять все новые разде- 
лы, привлекать энтузиастов и дорасти 
до состояния «портала о видеоиграх», 
заодно обзаведясь англоязычным зер- 
калом (если планируете хостить инте- 
ресные файлы, это следует сделать 
обязательно). Проблема в том, что в 
Рунете пока никто не взялся даже за 
такую страничку. Дерзайте! ш 
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ВЛАДИМИР КАРПОВ A.K.A 5.4.0.) SADJ@GAMELAND 


а момент написания данного 
материала завершились рос- 
сийские региональные отбо- 
рочные игры, проводившиеся 

в рамках World Cyber Games 2002. 
В течение всего августа отечествен- 
ные игроки следили за развитием со- 
бытий на чемпионатах в крупнейших 
городах России. Забегая вперед, мож- 
но сказать, что подобных масштабов 
не достигал ни один киберспортивный 
турнир за всю историю игровой инду- 
стрии. Чтобы рассказать о том, что 
происходило в каждом из городов, не 
хватит и всего журнала, поэтому мы 
затронем лишь самое интересное. 

Все началось с регистрации игроков 


Открытие российского этапа 
МСС. 


в начале августа. Здесь все прошло 
«на ура», кроме одной небольшой 
проблемы. К сожалению, регламент 
соревнования гласил, что лица, не 
достигшие 16 лет, не могут прини- 
мать участия в турнире. Тем не ме- 
нее, у всех ведущих игроков проблем 
с этим ограничением не возникло. 
Первые игры состоялись уже 4 авгу- 
ста в Новосибирске. Тогда были оп- 
ределены сильнейшие игроки в номи- 
нации Quake Ill Arena. Право пред- 
ставлять свой регион в Москве полу- 
чили Shark, Demon и Dober. 

Очень напряженные бои протекали на 
отборочных играх во Владивостоке 
(номинация StarCraft). В итоге веду- 
щий киберспортсмен города и всего 
края, Human, обыграл всех соперни- 
ков и вышел в финал. Также повезло 
TAM’y, которому по ходу турнира по- 
падались не самые сильные оппонен- 
ты. Он без особых проблем дошел до 
полуфинала группы победителей, где 
уступил Human’y и оказался в группе 
проигравших. Однако, несмотря на то 
что туда же попали многие другие 
сильные игроки, TAM’y удалось всех 
обыграть и вновь встретиться с 
Human’om, но уже в финале. Неожи- 


данностей не произошло — Нитап 
повторно обыграл своего соперника, 
уверенно заняв первое место и полу- 
чив путевку в Москву. ТАМ оказался 
на второй позиции, которая также 
обеспечила ему поездку в столицу. 
Третье место занял Glukazoid. 

В основном внимание специалистов и 
журналистов, конечно же, было при- 
ковано к боям на московских, екате- 
ринбургских и санкт-петербургских иг- 
ровых аренах. 

В северной столице турнир проводился 
в знаменитом клубе M19. Его менед- 
жеры всегда отличались способностью 
организовывать высококлассные сорев- 
нования. Что интересно, на игры при- 


СПОНСОРЫ 
СОРЕВНОВАНИЯ 


ВЛАДИМИР КАРПОВ (SADJ@GAMELAND.RU) 


Турнир WCG пришел в Воронеж. 


шло посмотреть столько зрителей, что 
для всех не хватало мест. Некоторым 
все-таки удавалось протиснуться в иг- 
ровую зону, но большинству пришлось 
возвращаться домой и скачивать запи- 
си игр через Интернет. Результаты в 
номинации Quake Ш Arena никого не 
удивили. На финал в Москву поехали 
сильнейшие игроки: M19*Dantist, Т33- 
Котез [РК], T33-MadVlad, c4-ZLolFrW, 
c4-InsidelFrW и c4-LorDDenIFrW. В но- 
минации StarCraft лучшая семерка вы- 
глядела следующим образом: Вап- 
9е [ро], uT)AnnihilatoR, 3 Zerrah, 
PGC Gerich, Paladin, Extra, UNDER. 

На московских отборочных (а особенно 
в номинациях StarCraft, Quake Ill Arena 
и Counter-Strike) можно было увидеть 
многих знаменитых игроков. По словам 
судьи турнира по StarCraft, Дилвиша, 
конкуренция среди столичных старкраф- 
теров была очень жесткой. Даже такие 
сильные игроки, как Ghost и Asmodey 
на пути к финалу побывали в группе 
проигравших. В итоге великолепная се- 
мерка геймеров, вышедших в финал 


Подготовка к WCG в Нижнем Новгороде. 
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российского чемпионата, выглядит так: 
MiF[pG], FlasH[pG], Phellan.S2, Terror, 
Asmodey[pG], Ghost[pG] и TerraNiBesT. 
Что касается Counter-Strike, финаль- 
ная битва московского отборочного 
турнира продолжалась 6 часов и за- 
кончилась только в четыре часа утра. 
Самым длительным было противосто- 
яние двух столичных титанов: Роге и 
c58. После нескольких добавленных 
периодов победили ребята из с58 
(Xapek, Demon, Patrik, ОК и Кага- 
puz). Помимо с58 и ForZe, в финал 
российского этапа вышли команды 
етах, 198 и TMP. 

В номинации Quake Ш Arena места, 
распределились следующим образом: 
c58-Cooller, c58-Polosatiy, forZe.uNkind, 
forZe.noBap, mc’ext, c4-dizlord. 
Екатеринбург всегда отличался свои- 
ми сильными Counter-Strike кланами. 
По итогам отборочных, от этого реги- 
она в Москву отправились команды 
b100, SC и 4k. Вместо 4k должен был 
поехать клан К2, но, как сказано на 
сайте http:/Avww.weg.ru, «он был дис- 
квалифицирован за несерьезный под- 
ход к игре и предоставление ложных 
данных при регистрации». 

Таким образом, все эти игроки, а также 
многие другие отправились на финаль- 
ную часть российских отборочных игр 
WCG в Москву. Там с 2 по 8 сентября 
на стадионе «Дружба» (Лужники) опре- 
делились члены отечественной делега- 
ции, которые в конце октября отправят- 
ся в Корею на гранд-финал World Cyber 
Games 2002. О том, что происходило на 
стадионе «Дружба» и кто отправится за- 
щищать честь России, читайте в следую- 
щем номере «СИ». 
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LYHER 


ВЛАДИМИР КАРПОВ (SADJ@GAMELAND.RU) 


ВПЕРЕПИ ППАНЕТЫ ВСЕЙ 


POLOSATIY POLOSATIY@CYBERFIGHT.RU 


С 15 по 18 августа в США состоялся 
один из самых ожидаемых чемпиона- 
тов этого года, а именно QuakeCon 
2002. Этот турнир-выставка был орга- 
низован ребятами из компании 
QuakeCon при поддержке лучшего из- 
дателя шутеров от первого лица ком- 
пании id Software. 

Турнир проводился по двум номина- 
циям — Quake Ш Arena и Return to 
Castle Wolfenstein. Всех российских 
игроков интересовала только дисцип- 
лина Quake Ill, потому что это был 
первый американский турнир, в кото- 
ром принял участие игрок из России. 
Этим героем стал уроженец Санкт- 
Петербурга M19*LeXeR. История его 
поездки в США непроста. Многие зна- 
ют, как тяжело русскому гражданину 
получить визу в США. К счастью, бла- 
годаря поддержке питерского клуба 


№. _ 
Далер — открытие турнира. 


M19 и стараниям самого Лексера, по- 
ездка состоялась. Не последнюю роль 
сыграл и тот факт, что у Лексера в 
США живет родственница. 

Вторым барьером для нашего игрока 
стала запоздавшая регистрация на тур- 
нире. Дело в том, что QuakeCon рас- 
считан на 256 дуэлянтов, и в день от- 
крытия регистрации подали заявку на 
участие более тысячи человек. Лексер 
был где-то в самом конце регистраци- 
онного листа. Киберспортсмен Makaveli 
из США высказался по этому поводу 
следующим образом: «QuakeCon — 
турнир для американцев, и на нем рос- 
сийскому игроку делать нечего». Хотя 
большинство американцев поддержало 
Лексера, все равно вопрос с его уча- 
стием на QuakeCon’e долго оставался 
в подвешенном состоянии. 


= 


Fatality собственной персоной. Точнее, собственным затылком. 


Только после того, как Лексер приле- 
тел в США, русские болельщики полу- 
чили радостное известие о том, что он 
допущен до турнира. 

Теперь собственно о самих соревно- 
ваниях. Вместо ожидаемых 256 игро- 
ков приехало намного меньше, что и 
дало право участвовать Лексеру. Мно- 
гие европейцы, ранее заявлявшие, что 
обязательно примут участие в 
QuakeCon, не приехали, ссылаясь на 
различные проблемы. 

Первый тур проходил по олимпийской 
системе. Играли на карте q3dm12 по 
10-12 человек. В следующий, дуэль- 
ный раунд, выходило по шесть луч- 
ших человек из группы. Лексер занял 
пятое место в своей группе, а пер- 
вое было за американцем 
Cha0ticz’om. Итак, дуэли начались. 
В первом туре Лексер встретился с 
Кут и выиграл у него очень легко 
(28:2). Второй typ— против 
Cha0ticz’a. Это был поистине чемпи- 
онский матч. Лексер проигрывал no 
ходу встречи со счетом 1:6, но он 
все-таки сумел сделать невозможное 
и победить. Финальный счет этого 
матча — 12:11. Только чудо помогло 
Лексеру в конце встречи убежать от 
разъяренного Cha0ticz’a. Все москов- 
ские игроки следили за этой игрой че- 
рез Интернет, находясь в клубе 
АСВТ-1. Радость за соотечественника 
была огромная, ведь, наверное, он 
сам не верил победе в столь тяжелой 
для него игре. Затем все пошло как 


по маслу. В третьем туре был повер- 
жен Deimos со счетом 12:4, а в чет- 
вертом — Carde (17:1). 

С 1/4 финала начались самые инте- 
ресные игры. Встретились основные 
американские фавориты турнира: 
ZeRo4 и Fatality. Практически все бы- 
ли уверены в победе ZeRo4, ведь этот 
талантливый игрок на протяжении дол- 
гого времени не проиграл ни одной 
игры. Fatality, давно не тренировав- 
шийся, совершил настоящий подвиг и 
обыграл ZeRo4, загнав его даже в ми- 


проиграл Cha0ticz’y в группе проиг- 
равших. В финале группы победив- 
ших Лексер обыграл Далера и вы- 
шел в суперфинал (18:10). 

Финал группы побежденных. Fata- 
lity снова встретился с Далером, и, 
казалось бы, учтя во внимания 
прошлые ошибки, вел в счете 3:1, 
но Далер сумел перехватить иници- 
ативу и выиграть. 

Супер-финал. Снова Лексер против 
Далера. Наш герой повел с самого 
начала игры и, хотя в конце и отдал 
много очков сопернику, победа. оста- 


Победа!!! Наш респект, 
Лексер! 


Весь мир следит за российской звездой. 


нус (14:-1). Наш Лексер в 1/4 легко 
разделался с FienD (14:1). 

1/2 финала. Здесь Лексер легко 
обыграл Kuku (русский по нацио- 
нальности, но живет в Канаде), а 
Fatality неожиданно проиграл неиз- 
вестному Далеру (7:13). ZeRo4 же в 
это время окончательно сломался и 
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лась за ним — 12:10. Таким образом, 
приз в размере $20.000 отправился в 
Россию. ДЦалеру же досталось 
$10.000, a Fatality $5000. 

Мы можем лишь поздравить нашего 
национального героя с этой знамена- 
тельной победой и пожелать ему ус- 
пехов Ha World Cyber Games 2002. 


24 августа на европейском 
сервере Battle.Net состоялся 
командный турнир среди рос- 
сийских команд по игре 
WarCraft Ill. Зарегистрирова- 
лись на турнир 28 пар, что 
довольно-таки много для рос- 
сийских онлайн-турниров. 
Среди пар можно было найти 
таких именитых игроков, как 
forZe.Karma, pro.OMEN, Ве- 
GiNNeR, а также (orky)Dil- 
vish и (orky)Elisey. 

Результаты первого тура He- 
сколько удивили немногочис- 
ленных зрителей: Karma про- 
играл свою первую игру, после 
чего ушел с турнира и получил 
техническое поражение. Тур- 
нир проходил ночью, финал в 
группе победителей состоялся 
около 3.30 утра. Придержива- 
ясь определенной тактики, с 
которой никто не мог спра- 
виться, в суперфинал вышла 


пара рго.ОМЕМ и BeGiNNeR. 
В группе побежденных ситуа- 
ция развивалась еще драма- 
тичнее. Там состоялся матч 
между (orky)Dilvish + (ог- 
ky)Elisey и MasterTrupov + 
Berg. Заметим, что Mas- 
terTrupov является первым 


КОМАНПНЫЙ ТУРНИР В BATTLE.NET 


ВЛАДИМИР КАРПОВ А.К,А 5.А.0.) SADJ@GAMELAND.RU 


российским 
жавшим в Battle.Net более 
500 побед. С неимоверным 
трудом члены команды Orky 
все-таки вырвали победу. Но 


игроком,  одер- 


до суперфинала эта пара 
дойти не смогла, уступив 
Виз$1ап + soulja(ru]. 

Увидеть финал группы побеж- 
денных так и не удалось. Па- 
pa Виз$1ап + soulja(ru] авто- 
матически прошла в главный 


финал, так как их оппонентам 
пришлось покинуть турнир. Как 
и ожидалось, первое место за- 
няли все те же рго.ОМЕМ и 
BeGiNNeR, не проигравшие на 
турнире ни одной игры. 

В итоге команды распредели- 
лись следующим образом: 


СТРАНА ИГР #18 (123) СЕНТЯБРЬ 2002 


Побеждали и проигрывали на 
турнире не игроки, а выбран- 


ные ими тактики. Многие участ- 
ники успевали изучать тактику 
соперника еще перед началом 
игры, что и оказывало решаю- 
ще влияние на исход встречи. 
Кстати, ознакомиться с различ- 
ными стратегиями вы можете на 


сайте htto:/Avww.progamer.ru. 


в продаже с 27 августа 


iS 


Взгляд на Silent Storm изнутри. 
Суперрепортаж о самой 
перспективной пошаговой 
стратегии от самого 
продвинутого разработчика из 
России — компании Nival. 


Эксклюзивный репортаж из первых рук: 
Unreal Tournament 2003. 


За секунду до выхода 3D-action’a — 
игры года. 


Новости от Nvidia, тест сканеров, 
USB Multimedia Keyboard 9000AU: 
все под контролем. 

Как запустить старые игрушки под 
Windows ХР. 


Новости, preview, review, советы 
по прохождению игр, Loading, топ 
20, 

Игровой трубопровод, письма, 
10 шутеров 

всех времен и народов. 
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ОБЗОР НОВЫХ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ ПОД ПРОЦЕССОРЫ INTEL И AMD 


OB=0FP HOBSIn MATERPURCHUH ГОГЛЕЯТ 


MOO ПРОЦЕССОРЫ INTEL И AMD 


прошлом номере мы тес- 

тировали процессоры. 

Что ж, вполне логично 

продолжить этот матери- 
ал обзором материнских плат. Ведь 
если провести параллель между про- 
цессорами и боевыми стратегически- 
ми бомбардировщиками, материнским 
платам отводится роль авианосцев. А 
без хорошего авианосца, как извест- 
но, бомбардировщик далеко не улетит. 


MSI 845Е MAX2-BLR 

Не материнская плата, а просто ше- 
девр! Причем как внешне, так и вну- 
тренне. Да, и коробка оформлена 
словно для подарка. Стильное оформ- 
ление сочетается с блестящим лами- 
нированным покрытием. Такой гра- 
мотный подход к дизайну уже вызы- 
вает желание к покупке этой краса- 
вицы, даже не заглядывая внутрь ко- 
робки и не изучая спецификаций. 
Впрочем, все же нужно посмотреть 
под кожух, дабы убедиться, что это 
действительно грозный авианосец, а 
не какой-нибудь «Титаник». 

Ш Комплектация 

Внутри коробки дожидаются своего ча- 
са богатая документация, два кабеля 
ATA66/100/133, шлейф для подключе- 
ния дисковода, три планки (USB- 
Bracket, S-Bracket и D-Bracket-2), дис- 
кета с драйверами для IDE RAID, ком- 
плект Bluetooth PC2PC и компакт-диск 
с разнообразными драйверами и ПО 
для мониторинга и разгона системы. 
№ Характеристики 

Материнская плата основана на но- 
вом чипсете 1845Е от Intel и имеет 
поддержку 533 MHz шины. Основ- 
ные же характеристики выглядят 
так: три разъема под память DDR, 


ЧИПСЕТ 


Чипсет - это набор микро- 
схем, которые стоят Ha Ma- 
теринской плате. От чипсета 
зависят возможности платы, 
ее совместимость с процес- 
сорами, видеокартами, вин- 
честерами и другими устрой- 
ствами. 


слоты расширения — AGP, 6 PCI, 
СМА, порты ввода/вывода — 2 
COM, LPT, 2 PS/2, 6 USB 2.0. Так- 
же на плату интегрированы: звуко- 
вой контроллер на базе АС’97-ко- 
дека Avance Logic ALC650 с под- 
держкой аудиосистем 5.1, разъемом 
SPDIF и выходом для подключения 


фронтальных колонок; сетевой кон- 
троллер и IDE RAID, выполненный 
на базе микросхемы Promise 
PDC20276. Особого же внимания 
заслуживает комплект Bluetooth 
PC2PC, позволяющий устанавливать 
беспроводное соединение с сото- 


ПЕРЕЧЕНЬ МАТЕРИНСКИХ 
ПЛАТ 


MSI 845E Max2-BLR 
Soltek SL-85DR2+-L 
ASUS P4B533-E 
ASUS P4T533 
Soltek 75DRV5 
ABIT AT7 


вым телефоном, PDA, ноутбуком, 
другим компьютером и т.д. Напри- 
мер, чтобы установить беспровод- 
ную связь между двумя машинами, 
нужно вставить в имеющийся разъ- 
ем карту расширения с одним из 
модулей Bluetooth с внешней ан- 
тенной, а другой адаптер устано- 
вить в УЗВ-порт второго компью- 
тера. Такой связи должно хватить 


Шина — это что-то вроде ло- 
кальной сети, соединяющей 
внутри компьютера разные 
блоки. У шины есть два па- 
раметра — разрядность и ча- 
стота. Разрядность шины — 
это количество байт, кото- 
рые она может передать за 
такт. Например, 32-битная 
шина быстрее 8-битной! Час- 
тота шины — количество так- 
тов, которое проскакивает 
за секунду. Самая скорост- 
ная шина — системная, т.к. к 
ней подключены процессор 
и память. 


на расстоянии до 200 метров, при 
этом скорость будет на уровне 700- 
723 KB/s. Только нужно учесть, что 
при работе модуля Bluetooth бло- 
кируется один из УЗВ-портов (на 
USB-Bracket), поэтому лучше ос- 
тавлять его всегда свободным. Бла- 
го других У$В-портов предостаточ- 
но. Как видно, характеристики пла- 
ты не только впечатляют, но и мо- 
гут служить ориентиром для других 
производителей. 

№ Настройка и разгон 

Отдавая дань моде, MSI 845Е Max2- 
BLR имеет всего только одну пере- 
мычку для очистки СМО$, остальные 
настройки доступны только через 


ОПИСАНИЕ ТЕСТОВОГО СТЕНДА 


Процессоры: Intel Pentium 4 2.2 GHz, AMD Athlon XP 2000+ GHz; 
Память: NCP 512 MB DDR, 2х256 МВ PC800 RDRAM RIMM Samsung; 


Жесткий диск: IBM DTLA 307045; 


Видеокарта: АТ! Radeon 8500 (драйвер версии 6.13.10.6043); 
ОС: Windows XP Home Edition (build 2600). 


SOLTEK 75DRV5 


BIOS. Правда, настроек там предо- 
статочно: выбор таймингов памяти, 
частоты работы памяти, ручное рас- 
пределение прерываний по слотам, 
изменение частоты FSB (от 100 до 
233 MHz с шагом 1 MHz), изменение 
коэффициента умножения процессо- 
ра, изменение напряжения ядра про- 
цессора (от 1.5 до 1.85 В с шагом 
0.025 В), памяти (2.5, 2.6, 2.7 и 2.8 
В) и шины AGP (1.5, 1.6, 1.7 и 1.8 
В). В общем, все, что нужно для тон- 
кой настройки и оверклокинга. 


SOLTEK SL-85DR2+-L 


Еще один высокотехнологичный авиа- 
носец, только на этот раз от Soltek. 
Коробка, правда, не такая стильная, 
как у MSI, но зато текстолит платы, 
оформленный под серебро, впечатля- 


КОНТРОЛЛЕР 


Если компьютерная шина - 
это сеть, то чтобы подклю- 
чить устройство, нужен сете- 
вой адаптер. Через контрол- 
леры подключатся к шине 
память, жесткие диски, дис- 
ководы, клавиатура, мышь, 
монитор, сканер, принтер и 
другие устройства. Одна ши- 
на может быть подключена к 
другой также через специ- 
альный контроллер. 
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Basic Input/Output System - 
Базовая Система Ввода/Вы- 
вода. При начальной загруз- 
ке компьютера нужно опре- 
делить и протестировать все 
подключенные устройства. 
То есть при каждом включе- 
нии материнская плата соби- 
рает заново все, что к ней 
подключено. Начальный (ба- 
зовый) софт для такой за- 
грузки находится в памяти 
микросхемы на материнской 
плате. На современных пла- 
тах BIOS можно менять — 
«перепрошивать». Таким об- 
разом, можно научить свою 
материнскую плату узнавать 
новые устройства. 


ет. Сразу видно, что инженеры и раз- 
работчики отнеслись к своему продук- 
Ту со всей любовью, на которую толь- 
ко способны суровые технари. 

Ш Комплектация 

Помимо самой платы, в коробке мож- 
но найти документацию и руководство 
по настройке, два кабеля 
ATA66/100/133, шлейф для дисковода, 
дискетку с драйверами для IDE RAID, 
два компакта с драйверами и ПО для 
системы (в том числе и с PC-cilin 
2002, Virtual Drive, PartitionMagic 6.0 
SE, Drive Image 4.0 и т.д), a также до- 
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полнительную планку с двумя УЗВ 2.0 
разъемами. 

Ш Характеристики 

Сердцем этой материнской платы яв- 
ляется ИмеРовский чипсет 1845Е с 
поддержкой 533 MHz шины. К услугам 
же пользователя доступны два DDR 
слота, AGP, 6 PCI, CNR, порты вво- 
да/вывода — 2 COM, LPT, 2 PS/2, 4 
USB 2.0. Имеется и звуковой контрол- 
лер на базе АС’97-кодека с поддерж- 
кой 5.1 акустики плюс сетевой кон- 
троллер и IDE RAID на базе чипа 
Promise PDC20276. 

№ Настройка и разгон 

Чтобы настроить плату на максималь- 
ную производительность, можно вос- 
пользоваться фирменной технологией 
Red Storm Overclocking, имеющимися 
перемычками для изменения напряже- 
ния на AGP (от 1.5 до 1.7 В) и на 
DIMM (от 2.5 до 2.7 В), а также доступ- 
ны разнообразные настройки BIOS. В 
общем, есть, где развернуться. 


ASUS P4B533-E 

И вот перед нами ASUS. Ей есть, 
чем похвастаться и что продемонст- 
рировать. Итак, приступим к осмотру. 
Ш Комплектация 

На самой коробке гордо виднеются 
надписи, возвещающие о поддержке 
самых передовых технологий и фи- 
шек; например, о поддержке 533 
MHz системной шины, ATA133 RAID, 
IEEE 1394, USB 2.0, BIOS’e на раз- 
ных языках и возможностью сделать 
свое лого при загрузке. В самой же 
упаковке тоже есть, чем поживиться: 
документация и руководства по наст- 
ройке и установке, два кабеля 
ATA66/100/133 и один АТАЗЗ, шлейф 
для дисковода, диск с драйверами и 
ПО, дополнительная планка с двумя 
USB 2.0 разъемами, пакетик с пере- 
мычками, а также оригинальная на- 
клейка для оверклокеров с описани- 
ем настроек платы и расположением 
соответствующих джамперов. Сразу 
видно, что разработчики не стали 
экономить даже на мелочах. 


АРХИТЕКТУРА 


Любая материнская плата 
состоит из стандартных бло- 
ков: контроллеров памяти, 
контроллеров внешних уст- 
ройств, а также шин, соеди- 
няющих эти контроллеры. 
Однако эти стандартные бло- 
ки могут быть модифициро- 
ваны и по-разному взаимо- 
действовать друг с другом. 
Это и есть архитектурные 
различия. От архитектуры 
зависит производительность 
материнской карты, типы 
процессоров и памяти, кото- 
рые она поддерживает. Архи- 
тектура и чипсет взаимосвя- 
заны, т.к. чипсет — базовая 
определяющая часть архи- 


тектуры. 


Ш Характеристики 

Естественно, характеристики на са- 
мом высоком уровне, и каких-либо 
упущений и недоработок не наблюда- 
ется: чипсет i845E, три разъема под 
DDR, слоты расширения - АСР, 6 
PCI, CNR, порты ввода/вывода — 2 
COM, LPT, 2 PS/2, 6 USB 2.0. Зву- 
ковой контроллер для подключения 
шестиканальной акустики (AC’97 2.2), 
контроллер для RAID (Promise 
PDC20276) и IEEE 1394 тоже на ме- 


Accelerated Graphical Port — 
Ускоренный Графический 
Порт. На самом деле, AGP — 
скоростная шина, которая 
позволяет организовать 
сверхбыструю связь графи- 
ческого контроллера и памя- 
ти компьютера. Такая специ- 
альная шина намного быст- 
рее и «умнее» PCI. AGP поз- 
воляет сильно повысить про- 
изводительность при работе 
с трехмерной графикой, по- 
скольку умеет более эффек- 
тивно использовать систем- 
ные ресурсы. 
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разработчиков, 


Все диски подготовлены на основании 
содержат видео-примеры, исходные файлы 
проектов, много текстов, слайд-шоу со звуковыми комментариями а 
не сухой материал стандартного «хелпа» 


Каждый диск серии - об определённом направлении 
современного мультимедийного творчества. А именно: 


Диск по основам работы в таком знаменитом 3D 
- редакторе, как Мауа - позволит разработчику 
овладеть основными инструментами 
моделирования и создания анимации в этой 
программе. 


Диск по универсальной и сложной программе 
«Macromedia Director» - можно сказать, - базовый 
диск этой серии, описывает технологию 
создания презентаций, медийных шоу и игр, 
знакомит пользователя с базовыми понятиями 
мультимедиа- разработок, с основами 
программирования, с законами организации 
структуры медийного проекта. 


Диск по программам «Cool Edit» и «Adobe 
Premier» - обо всём, что касается основ 
подготовки видео и звукового материала для 
игр и презентаций. 


Диск по музыкальным программам «CakeWalk», 
«Giga Studio» и др. - обо всём, что касается 
создания музыки. 


Диск для поклонников другого 
«конкурирующего» пакета — трёхмерного 
моделировании «30$ Мах» - позволит освоить 
принципы работы в нём, осуществить 
осмысленный выбор между различными 
инструментами трёхмерного моделирования. 


личного опыта 
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сте и только ждут подсоединения 
родственных устройств. 

№ Настройка и разгон 

В принципе, с платами ASUS особо на- 
прягаться по настройке системы никог- 
да не приходилось — все и так наст- 
роено на высокую производительность 
и стабильную работу. Однако оверкло- 
керы с ASUS P4B533-E тоже найдут 
общий язык. К их услугам разнообраз- 
ные перемычки и блок DIP-nepeKntoya- 
телей для выбора частот шин CPU, 
AGP, PCI, тонкого изменения напряже- 
ния и тд. Причем, если разбираться с 
перемычками не охота, в BIOS’e тоже 
доступно множество настроек. 


ASUS P4T533 

Еще модель ot ASUS. Только на этот 
раз основанная на другом чипсете — 
1850Е с поддержкой памяти RIMM. Ну 
а в остальном она весьма схожа со 
своей — предшественницёйй ASUS 
P4B533-E. 

Ш Комплектация 

Итак, коробка с завлекающими надпи- 
сями распечатана и пристальному взо- 


Peripheral Component _Inter- 
face - интерфейс перифе- 
рийных компонентов. Эта 
шина позволяет объединить 
контроллеры периферийных 
устройств в сеть. Естествен- 
но, эта сеть не выходит за 
пределы материнской платы. 
Чтобы добраться до процес- 
сора, информация проходит 
контроллер периферийного 
устройства, шину PCI, кон- 
троллер, соединяющий PCI с 
системной шиной, систем- 
ную шину. 


ру открывается следующая картина: 
модуль памяти RIMM на 512 МВ от 
Samsung, документация и инструкции, 
три кабеля ATA66/100/133 и один 
АТАЗЗ, шлейф для дисковода, компакт 
диск с драйверами и ПО, планка с до- 
полнительными USB 2.0 разъемами, 
наклейка со схемой и джамерами пла- 
ты, а также незаменимый пакетик с 
перемычками. 

№ Характеристики 

ASUS на этот раз доверилась чипсе- 
Ту 1850Е, а, следовательно, и памяти 
RDRAM. Насколько оправдан этот 
шаг, нам еще предстоит узнать, а по- 
ка посмотрим на остальные специфи- 
кации: поддержка 533 MHz шины, 2 
слота под RIMM (в одном из них ус- 
тановлена специальная заглушка для 
корректной работы прилагаемого мо- 
дуля памяти), AGP Pro, 6 слотов PCI, 
порты ввода/вывода — 2 COM, LPT, 2 
PS/2, 4 USB 2.0, плюс 2 USB 1.1. Кон- 
троллер Promise PDC20276 обеспечи- 
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ASUS P4T533 


вает поддержку АТА 133 и RAID, a C- 
Media 8738-MX вывод качественного 
шестиканального звука. В общем, с Ta- 
кой материнской платой можно легко 
собрать машину, которая еще очень 
долго не потребует апгрейда. 

№ Настройка и разгон 

Было бы странно, если бы ASUS не 
позаботился об оверклокерах и о лю- 
бителях разобраться с настройками. 
Вот и на этот раз ASUS P4T533 пре- 
доставляет богатый арсенал для обес- 
печения максимальной производитель- 
ности. В наличии имеются блоки DIP- 
переключателей для изменения час- 
тот и напряжения. Причем в BIOS’e 
можно изменять частоту системной 
шины с шагом в 1 MHz, а также воль- 
таж на процессор и другие устройства 
с шагом в 0.025 В. Там же доступны 
настройки для оптимизации работы 
памяти, а в случае каких-либо «желез- 
ных» конфликтов (что маловероятно) 
на помощь придет ручное распределе- 
ние прерываний. 


SOLTEK 75DRV5 

Эта материнская плата предназначена 
для АМО’шных процессоров. Процес- 
соры AMD славятся своей производи- 
тельностью и доступностью, а ЗоНек 
75DRV5, помимо этих достоинств, мо- 
жет еще и похвастаться привлекатель- 
ной внешностью. 

Ш Комплектация 

Под коробкой со стандартным So- 
НеКовским дизайном скрывается 
собственно сама плата, руководст- 
во по установке и настройке при- 
лагаемого ПО, кабель ATA66/100, 
шлейф для дисковода, дополнитель- 
ный термистор, два компакт диска 
с драйверами и необходимым (и не 
очень) программным обеспечением 
для мониторинга и настройки сис- 
темы (например, утилитой для из- 
менения частоты FSB, Adobe Ас- 
гора! Reader 5.0, Trend Micro PC- 
Cillin 2000, PowerQuest Partition- 
Magic 6.0, PowerQuest Drive Image 
4.0 и т.д.). 


Ш Характеристики 

Сердцем этой материнской платы яв- 
ляется чипсет VIA KT333, благодаря 
которому можно использовать модули 
памяти РС2700 ООВ. Разъемов под 
память имеется три, так что никаких 
проблем с дальнейшим апгрейдом 
возникнуть не должно. Также ждут 
своего звездного часа слоты расши- 
рения — АСР, 5 PCI и CNR, а пор- 
ты ввода/вывода (2 COM, LPT, 2 
PS/2, 4 USB 1.1) мечтают о Boccoe- 
динении с родственными девайсами. 
Что касается разводки платы, то она 
выполнена не самым лучшим обра- 
зом, особенно это заметно с разъе- 
мом питания, который расположили 
прямо между процессорным сокетом 
и слотом АСР. Да и доступ к некото- 
рым перемычкам и переключателям 
не всегда удобен, когда плата уже ус- 
тановлена в корпус. Звуковой кон- 
троллер выполнен на базе системно- 
го чипсета и АС’97 кодека VIA 
VT1611A. А контроллер ITE IT8705F 
позволит подключить к плате считы- 
ватель смарт-карт. 

№ Настройка и разгон 

Платы от Soltek с каждым выпус- 
ком становятся все более наворо- 
ченными и привлекательными для 
оверклокеров, о чем свидетельст- 


ABIT AT7 
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United Serial Bus — Объеди- 
ненная — Последовательная 
Шина. Эта шина образует 
сеть из периферийных уст- 
ройств, которая вышла за 
пределы материнской платы. 
В одни и те же разъемы 
USB можно подключить ко- 
лонки, клавиатуру, мышь, 
сканер и даже винчестер. На 
некоторых современных ма- 
теринских платах уже нет 
разъемов для клавиатуры и 
мыши, только USB. Если вы 
решили сделать апгрейд, воз- 
можно, придется покупать 
новые клавиатуру и мышь. 


вует и эта новая модель. Для сис- 
темного мониторинга используется 
чип IT8705F от ITE, который позво- 
ляет контролировать напряжение 
процессора, частоту вращения вен- 
тиляторов (на плате имеются три 
разъема для регулируемого под- 
ключения кулеров), температуру 
камня и самой мамки. Ну а много- 
численных оверклокеров должен 
порадовать целый ворох возможно- 
стей по разгону. Для этого предус- 
мотрены: блок переключателей для 
изменения коэффициента умноже- 
ния процессора, блок переключате- 
лей для выбора частоты ЕЗВ, пе- 
ремычки для изменения напряже- 
ния памяти и шины АСР. Из 
BIOS’a можно получить доступ к 
следующим настройкам: тайминги 
памяти (САЗ Latency, Bank 
Interleave, Burst Length, Queue 
Depth, Command Rate, System 
Performance) и выбор ее частоты, 
настройка работы шин АСР и PCI, 
ручное распределение прерывания 
по слотам (в случае каких-либо 
конфликтов, например), частота 
шины FSB с шагом в 1 MHz (от 
100 до 200 MHz) и регулировка на- 
пряжения на ядро процессора (от 
1.1 до 1.85 В с шагом в 0.025 В). 


Как видно, возможностей для наст- 
ройки предостаточно. 


АВТ AT7 

Еще одна материнская плата для 
работы с АМО’шными процессора- 
ми, только в отличие от Soltek 
75DRV5 она имеет весьма крутой 
нрав и не менее крутые амбиции. 
Убедиться в этом можно, взглянув 
на спецификации и познакомившись 
с платой поближе. 

Ш Комплектация 

Первое, что начинает радовать по- 
купателя этой материнской платы 
— коробка с ручкой для удобной 
переноски. Сама плата упакована в 
специальный пластиковый чемодан- 
чик, что тоже довольно удобно. Из 
документации особо выделяется ру- 
ководство по достижению макси- 
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мальной производительности. Также 
имеется три кабеля ATA66/100/133, 
шлейф для подключения дисковода, 
хомутики для проводов, планка с 
двумя портами USB 1.1, заглушка 
для задней панели компьютера, дис- 
кета с драйверами для IDE RAID и 
компакт с ПО. 

Ш Характеристики 

С этой платой ABIT решила загля- 
нуть в будущее. А в будущем нет 
места PS/2, СОМ и LPT. Нет ux иу 
АВТ AT7. Одно сплошное USB. 
Впрочем, чтобы иметь более полное 
представление об этой материнской 
плате взглянем на характеристики: 
чипсет VIA KT333, четыре разъема 
под DDR, AGP, 3 PCI, порты вво- 
да/вывода — 6 USB 1.1,4 USB 2.0, 
2 IEEE 1394a. Пришло время ynoma- 
нуть многочисленные контроллеры, 


интегрированные на плату: 
— Звуковой, на базе кодека Ауапсе 
Logic ALC650, с возможностью под- 
ключения акустики 5.1; 

— Сетевой, на базе микросхемы 
Realtek RTL8100B, с поддержкой 10 
BaseT/100 BaseTX; 

— IDE RAID (HighPoint HPT374); 

— USB 2.0 (VIA VT6202); 

— Контроллер шины IEEE1394 (Texas 
Instruments TSB43AB23). 

Настройка и разгон 

Вам захотелось разогнать свою ма- 
шину? ABIT, как и во все времена, 
позволит это сделать с максималь- 
ным комфортом и удовольствием. К 
услугам пользователей: возможность 
изменять разнообразные тайминги 
памяти (CAS Latency, Bank 
Interleave, Precharge to Active, 
Active to Precharge, Active to CMD, 


DDR DQS Input Delay, DDR DQS 
Output Delay, MD Drive Strength, 
CMD Drive Strength, Enhance DRAM 
Performance, DRAM Access, Queue 
Depth, Command Rate, Feedback 
Delay) и выбирать частоту ее работы 
(100, 133 и 166 MHz), настройка ра- 
боты шин AGP и PCI, возможность 
изменять делитель частоты для шин 
AGP и PCI (FSB:AGP:PCI = 3:2:1, 
4:2:1 и 5:2:1), выбор частоты FSB от 
100 до 250 MHz с шагом в 1 MHz, 
изменение коэффициента умножения 
процессора, ручное распределение 
прерываний по слотам, а также вы- 
бор напряжения на ядро процессора 
(от 1.1 до 1.85 В с шагом 0.025 В), 
память (2.55, 2.65, 2.75 и 2.85 В) и 
системный чипсет (3.5 и 3.65 В). В 
общем, все, что может понадобиться 
порядочному оверклокеру. 


РЕЗУПЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


3DMark: total 1024х768х32 


CTT ST foe ET 

Cie Try Гы eT 

wake Pa) ee ee) 

BeOS ee | 

iste 0 ee | 
ei 


| es ВЫ кк - ВЕР ema 
и. 


Кодирование VideoCD в MPEG4, 
min,sec 


EB) SSF Г, eT 
(ois AAA PE) 
S105 EI) ia ВСВ 
Ba RSE fee BE 
пыл pee te be 


= =| 


iD ME in) ore 
eT) 


СТРАНА ИГР #18 (123) СЕНТЯБРЬ 2002 


DroneZ: 640x480x16bit, FPS 


Ga ATT fe eT 
Cet Se TSR 
weit ATT) eel | 
aL, BSE eel Вы | 


Ete ee | ie 


280 


a00 


320 | 350 


Quake Ш 640x480x16bit, FPS 


GAT ATT 

Cee or, 

ea PET nee TT) 
Be ESE tet | 
bie ee oe 


ВЫ, 
i AE die) i Ge 


i 


87 


КОДЫ 


ALIENS VS. PREDATOR 2: 
PRIMAL HUNT 


Во время игры нажмите клавишу 
pert), а затем введите нужный код: 
<cheat> mpcanthurtme — вкл./откл. 
неуязвимость 

<cheat> mpschuckit — получить все 
оружие и полный боекомплект 
<cheat> mpstockpile — восполнить 60- 
езапас 

<cheat> mpbunker — неограниченная 
амуниция 

<cheat> mpkohler — полный боекомп- 
лект 

<cheat> mpxfiles — получить доступ к 
любому уровню 

<cheat> mpsmithy — полная броня 
<cheat> mpbeamme — перенести иг- 
рока к началу уровня 

<cheat> mpdoctordoctor # — устано- 
вить # ед. здоровья 

<cheat> mpsixthsense — режим про- 
хождения сквозь стены 

<cheat> три — вкл./ откл. вид от 
третьего лица 


AMERICAN McGEE’S ALICE 


В меню опций включите консоль, а 
затем во время игры нажмите клави- 
WY Е] (Тильда) и введите нужный код: 
909 — режим Бога 

wuss — получить все оружие 

noclip — режим прохождения сквозь 
стены 

give all — получить все оружие и пред- 
меты 

health # — установить # ед. здоровья 
cg_cameradist -45 — вид от первого 
лица 

view cg_cameradist 128 — вид оттре- 
тьего лица 

fps 1 — отобразить на экране кол-во 
FPS 

notarget — отключить Al врагов 

тар <название> — загрузить нужный 
уровень 

give <название> — получить указан- 
ный предмет 


RIM: BATTLE PLANETS 


Bo время игры нажмите клавишу 
(esl), а затем введите нужный код: 
show me more — выиграть сценарий 
iam а cleric — вылечить выбранный 
Юнит 

ohne moos nix los — получить допол- 
нительное количество денег 

be my little baby — переманить враже- 
ский юнит Ha свою сторону 


you are smart — действие кода неиз- 
вестно 


BIG SCALE RACING 


Введите один из нижеприведенных 
кодов во время игры, после чего на- 
жмите ("= |: 

lazybastard — получить доступ ко всем 
машинам 

easywayout — получить доступ к сле- 
дующему чемпионату 

gimmepoints — получить дополнитель- 
ные очки 

framerate — отобразить на экране 
кол-во FPS 


TOMB RAIDER: 
THE LAST REVELATION (PC) 


Пропустить уровень 

Направьте взор Лары точно на север, 
после чего зайдите на экран Inventory 
и посмотрите на ее компас — стрелка 
должна стать прозрачной. Выберите 
опцию Load Game, зажмите # + fe) + 
Е] +}, отпустите клавиши и закройте 
экран Inventory. 

Неограниченный запас аптечек 
Направьте взор Лары точно на север, 
после чего зайдите на экран Inventory 
и посмотрите на ее компас — стрелка 
должна стать прозрачной. Выберите 
маленькую аптечку (Small Medipack), 
зажмите fe) + fl) +] +Ё} а затем от- 
пустите эти клавиши. 

Все оружие 

Активируйте предыдущий чит. За- 
кройте экран Inventory, а потом зай- 
дите на него снова. Выберите боль- 
шую аптечку (Large Medipack), за- 
жмите 9+ +++ 
а затем отпустите эти клавиши. 


Найдите в директории игры файл 
user.ini, откройте его в любом тексто- 
вом редакторе, отыщите сроки «G=) и 
«T=» и измените их на «G=God)» и 
«T=CheatPlease», соответственно. 
Начните игру, нажмите rl, чтобы ак- 
тивировать режим читов, а затем | \, 
чтобы включить режим Бога. 
Задействуйте режим читов, нажмите 
клавишу [^з], чтобы вызвать консоль, 
после чего введите нужный код: 

fly — получить возможность летать 
ghost — получить возможность прохо- 
дить сквозь стены 

walk — вернуться в нормальный ре- 
Жим 

killpawns — уничтожить всех врагов 
behindview О/1 — вкл./ откл. вид от 
первого лица 

invisible — стать невидимым для врагов 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO (SPOILER@GAMELAND.RU) 


amphibious — неограниченный запас 
воздуха под водой 

summon <название> — получить ука- 
занный предмет 

ореп <название> — загрузить указан- 
ный уровень 


CLIVE BARKER’S 
UNDYING 


fe 


Нажмите ffl] во время игры, чтобы 
вызвать консоль, а затем вводите ко- 
ды: 

eh — режим Бога 

addall — получить все заклинания и 
оружие 

infinitemana 1 — неограниченный за- 
пас маны 

invisible 1 — стать невидимым для 
врагов 

behindview <O или 1> — вкл./ откл. вид 
от третьего лица 

flight — получить возможность летать 
ampattspell — повысить уровень теку- 
щего заклинания 

showfps — отобразить кол-во FPS 
start <название> — загрузить указан- 
ный уровень 


GRAND THEFT 
AUTO И! (РС, PS2) 


© Основные миссии 

Начнем с самого распространенного 
вопроса. Какие миссии необходимо 
выполнить, чтобы получить за прой- 
денную игру заветные 100%? Итак, 
делимся с вами самой подробной ин- 
формацией. Во-первых, в GTAS на- 
считывается всего 73 миссии, в чис- 
ло которых входят: 

— все карьерные миссии, которые не- 
обходимо выполнять для продвижения 
по сюжету; 

_ все миссии, которые можно полу- 
чить по телефону (включая задания от 
Marty Chonks); 

— четыре миссии с радиоуправляемы- 
ми машинками; 

— четыре ОНгоад-миссии. 

Здесь никаких вопросов не возника- 
ет, так как все предельно ясно. Одна- 
ко сделаю небольшое замечание по 
поводу вашей карьеры: вам следует 
разделаться со всеми боссами в од- 
ном районе прежде, чем приступать к 
новому острову. В частности это ка- 
сается миссий Last Requests от 
Salvatore и А Drop In The Ocean от 
Donald Love. Просто выполняйте за- 


дания боссов в порядке очереди, и 
никакой путаницы не произойдет. 
Отыскав на просторах Liberty City оп- 
ределенную машину, вы сможете вы- 
полнить на ней ОНгоад-миссию. Ваша 
задача заключается в том, чтобы 
проехать через расставленные по ок- 
руге чекпоинты в установленное вре- 
мя. Также вы можете найти четыре 
машины с логотипом TOYZ. Забери- 
тесь в одну из них, и вам поручат взо- 
рвать авто какой-нибудь банды. При- 
чем вашим оружием станет начинен- 
ная взрывчаткой радиоуправляемая 
машинка. 


© Дополнительные задания 

Для получения 100% помимо выпол- 
нения 73 миссий вам также необхо- 
димо: 

— собрать сто спрятанных пакетиков 
(Hidden Packages); 

— выполнить двадцать Ватраде-мис- 
cui; 

— совершить двадцать уникальных 
прыжков, 

— пригнать требующиеся машины в 
гараж в Portland Docks в Trenton; 

— погрузить служебные машины на 
корабль в Portland; 

— пригнать требующиеся машины в 
гараж в Cochrane в Shoreside Vale; 

— выполнить все миссии на служеб- 
ных машинах. 

Остановиться подробнее следует 
лишь на последнем пункте, обозна- 
ченные в котором мини-игры и вызы- 
вают у вас больше всего трудностей и 
вопросов. 


© Taxi Driver 

Замечу, что идеальное место для вы- 
полнения этой миссии — самый пер- 
вый остров Portland, так как в нем нет 
ни эстакад, ни прочих премудростей 
ландшафта. Кроме того, поработать 


таксистом лучше в начале игры, пока 
вас не знает в лицо ни одна банда. 
Вспомните уроки Crazy Taxi, и пройти 
эту мини-игру не составит вам осо- 
бого труда. Все, что требуется, — 
удовлетворить транспортные запросы 
сотни человек, причем это число 
можно постепенно аккумулировать. В 
награду вы получите Borgnine Taxi, 
которая будет дожидаться вас на сто- 
янке в Harwood. 


© Vigilante 
На мой взгляд, для работы настояще- 
го копа больше всего подходит шуст- 


рая и относительно маневренная 
Police Car, а вовсе He FBI Car, иуж 
тем более He Enforcer. Все, что от вас 
требуется, — отыскивать преступни- 
ков... и ликвидировать их. Основная 
проблема возникает, когда вы безре- 
зультатно пытаетесь заставить бан- 
дита покинуть средство передвиже- 
ния. Однако тут нам на помощь при- 
дет интересный баг. Когда машина с 
преступником будет у вас в поле зре- 
ния, выйдите в меню, а затем верни- 
тесь в игру. Вы будете приятно удив- 
лены, когда увидите, как бандит, вы- 
бравшись из авто, расстреливает 
прохожих. Вдавите педаль газа в пол 
и проучите негодяя. 

За десяток уничтоженных в одном 
районе преступников вы получите 
police bribe (взятка полиции), который 
появится в вашем убежище. За двад- 
цать отправленных на тот свет в од- 
ном районе негодяев вы получите 
второй синенький значок. Не сложно 
подсчитать, что всего в Liberty City 
вам потребуется разделаться с 60 
бандитами. 


Самая сложная мини-игра, в которой 
вам необходимо доставлять на «ско- 


рой» больных в госпиталь. Главный 
противник — неумолимо скользящая 
стрелка таймера, особенно учитывая 
то, что перевернуть машину при пово- 
ротах совсем не сложно. Также по- 
мните, что за раз можно увезти не 
более трех человек. 

Использование сирены вряд ли ста- 
нет решением всех проблем, так как 
некоторые особо впечатлительные 
водители встречных авто будут бро- 
саться вам под колеса. Не покидая 
транспортных средств, естественно. 
Залог успеха — научиться управлять 
«скорой», а значит, во время притор- 
маживать на поворотах и быть край- 
не внимательными на проезжей час- 
ти. На тротуаре же только пешеходы, 
а столкновение с ними никакого вре- 
да... Впрочем, вы все знаете сами. 
За 35 доставленных в больницу че- 
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интернет-магазин 
с доставкой 


ловек вас наградят health icon, кото- 
рая появится в вашем убежище, а за 
70 спасенных людей вы получите 
adrenaline pill. Ho и это еще не все. 
Пройдите Ambulance Level 12, и тог- 
да вы станете счастливым обладате- 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 


nem супергеройской способности — 
вы сможете бесконечно долго бе- 
гать. Однако для этого вам придется 
за одну попытку доставить в госпи- 
таль 78 больных подряд: в первом 
уровне — одного, во втором — двух, в 
третьем — трех и так далее до две- 
надцати. 


В детстве я мечтал стать пожарни- 
ком. Бороться с огнем — мое призва- 
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ние. Моя мечта сбылась. Спасибо < ы add 
вам, Rockstar Games. ©? у 
Пройти эту мини-игру не сможет td Tournament Icewind Dale | о |: ae 


разве только ленивый. Все, что вам 
нужно, — затушить 20 пожаров в 
каждом районе, то есть всего при- 
дется сразиться со стихией огня в 
шестидесяти точках. Число своих по- 
двигов можно аккумулировать. При- 
чем, за выполнение своих обязанно- 
стей в каждом районе вы получите 


огнемет, который появится в вашем 
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+ полное прохождение 


пользуйтесь чит-кодами, за их при- 
менение вам скинут пару-тройку 
процентов и испортят весь результат. 
Как всегда жду ваших предложений 
по содержанию рубрики. Если есть 
что сказать, пишите на 
spoiler@gameland.ru, и пусть все тай- 
ное станет явным! 

Р.5. На компакт-диске к журналу вы 
сможете найти обширную и постоянно 
обновляющуюся подборку по рубрике 
«Коды» в формате НТМЕ. 


Мы принимаем заказы на любые американские игры ! 


с 10.00 до 21.00 без выходных 
(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360, (095) 928-3574 ai Gia 
e-mail: sales@e-shop.ru 


WIDESCREEN 


Похоже, колонка Homescreen превращается в 
рубрику «Видеоальтернатива». Теперь ее функ- 
цией становится представление лент тематиче- 
ски или по духу близких рассматриваемому в 
Widescreen’e фильму. Не знаю, как сложится 
ее судьба дальше, но сегодня это почти так. 


«НИРВАНА», 1997, 
ФРАНЦИЯ-ИТАЛИЯ 
РЕЖИССЕР: ГАБРИ- 
ЭЛЕ САЛЬВАТОРЕС 


«ЭКЗИСТЕНЦИЯ», 1999, КАНАДА 
РЕЖИССЕР: ДЭВИД КРОНЕНБЕРГ 


стенция 


МИША ОГОРОДНИКОВ 


«Авалон» — нелегальная компьютерная игра, сетевой военный 
имитатор. Эш — удачливая охотница-одиночка, вознамерившая- 
ся во что бы то ни стало дойти до последнего уровня, разга- 
дав тайну игры. Памятуя набитый действием рекламный ролик, 
от Мамору Осии («Призрак в доспехе», «Патлейбор») можно 
было ожидать картину как минимум динамичную. 


«Авалон» (Avalon) 

Япония-Польша, 2001 

Режиссер: Мамору Осии 

В ролях: Малгожата Форемняк, Владислав 
Ковальский, Ежи Гудейко 


Ан нет, десяти минут в высшей степени невра- 
зумительного экшна на весь фильм явно недо- 
статочно, чтобы считать «Авалон» забойным 
фантастическим приключением или, тем паче, 
«Матрицей» нового поколения» (это с обложки 
русской кассеты). Осии неторопливо и путано 
рассказывает очередную несложную, по сути, ис- 
торию, совершенно не заботясь о том, следит ли 
зритель за полетом режиссерской мысли или 
давно потерял нить повествования, оставив вся- 
кие попытки разобраться в происходящем. Инте- 
рес к интриге фильма легко способна подавить 
невероятная затянутость и вопиющее однообра- 
зие происходящего на экране. Такая манера по- 
дачи материала выбрана специально: бесконеч- 
ные повторы кадров и сцен (порой кажется, буд- 
то съемочная группа забыла, что снимает «жи- 
вое» кино, а не «лимитированную» анимацию), 
безусловно, создают определенное настроение, 
но в равной степени способны оттолкнуть, заста- 
вив зрителя задуматься о том, не теряет ли он 
время, в пятый раз наблюдая проезд одного и 
того же трамвая по одной и той же улице под 
неизменно тоскливую мелодию Кэндзи Каваи 
(«Звонок»). Традиционный для Осии созерцатель- 
ный подход к окружающему миру в «Авалоне» до- 
стигает апогея, превращая фильм в медитацию — 
обеспечивая жирный плюс в графе «атмосфера» 


“Fe 


и одновременно гарантируя разочарование не- 
терпеливых зрителей. 

О сюжете специально ничего не скажу, тут как с 
«Шестым чувством»: в картине имеется один сце- 
нарный поворот, который для многих может оп- 
равдать полутарочасовое топтание на месте. 
Впрочем, сократи Осии свой фильм минут на 
тридцать — «Авалон» бы только выиграл. Безу- 
пречно выверенная с точки зрения визуализации, 
интересная (правда, исключительно по первому 
разу — повторно станут смотреть разве что 
практикующие дзен-йоги) притча только притворя- 


ется киберпанковым боевиком и «лучшим фанта- 
стическим фильмом всех времен и народов» (так 
06 «Авалоне» отозвался присутствовавший на 
японской премьере Джеймс Камерон). Даже бра- 
тья Вачовски могут спать спокойно, явный кон- 
курент их эпической поп-нетленке не состоялся. 
Оно и к лучшему... развлекать зрителей Осии не 
собирался, а вот задуматься — заставил. 

Р. $.: Польский язык, на котором снят фильм 
— отдельная песня. Из-за него в первые пол- 
часа просмотра вертелась устойчивая ассоциа- 
ция с украинским рассказом-пародией про «Ма- 
трицю» (тем самым, который «Де ложка?!»). 


VALKORN@GAMELAND.RU 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН (PERESTUKIN@GAMELAND.RU) 


Друзья! В редакции возникло мнение, что в «Обратной свя- 
зи» должны обсуждаться... игры. Логично. Но действитель- 
ность не желает об этом знать. Обсуждаем Назарова, жур- 
нал, консоли, рубрики, жанры, новую команду, Star Express... 
Какие такие игры? Где? Мы письма сами не придумываем. 
Эта рубрика — отличный показатель настроений и предпо- 
чтений уважаемой публики. Кому еще перемоем косточки? 


SPRIGGAN 

Здравствуйте, уважаемая редакция 

«СИ»! Тема моего письма — акция «Ан- 
ти-Комп». Я вообще приставочник, большой фэн 
JRPG и аниме. Я не могу понять, зачем вы пише- 
те об играх для РС, когда для этого существует 
журнал CGW. Как же я расстроился, когда на чу- 
десной обложке августовского ОРМ увидел грустную 
надпись «Последний номер» (эх, какой был журнал! 
С ним разве что «Великий Дракон» мог сравнить- 
ся...). Очень вас прошу: исключите РС-материалы из 
журнала, дайте OPM staff «развернуться» во всей 
красе... Да, я понимаю, что в этом случае многим 
читателям «СИ» придется впасть в такое же расст- 
ройство, как и бывшим читателям «ОРМ», но за- 
чем одну и ту же инфу подавать в разных журна- 
лах (так и чую, что если эти килобайты текста пе- 
реберутся на страницы журнала, то со стороны РС- 
геймеров посыплются те же возгласы по поводу 
Р$2)? И ладно бы, если РС-материалы занимали 
скромный уголок, освещались только действительно 
хитовые и масштабные проекты... Так ведь нет — 
приставки просто умирают на страницах «СИ», а 
Сате Воу Адуапсе и вовсе дышит на ладан! И это 
притом, что эта консолька еще так молода и для 
нее куча интереснейших проектов (очень многие из 
которых, кстати, на страницах журнала так и не по- 
являлись). А ведь GBA, между прочим, куда попу- 
лярнее в нашей стране, нежели PS2 и, тем более, 
NGC или Xbox... На этом я заканчиваю свое скром- 
ное (по объему) письмо, с нетерпением жду сен- 
тябрьского номера и надеюсь на кардинальные из- 
менения в нем. 


spriggan@mail.ru 


Виктор Перестукин: Привет! РС-аудитория нашего 
журнала многочисленнее сторонников консолей. Эта 
характерная ситуация для всей России в целом. 
«СИ» представляет срез игрового сообщества: до- 
минат РС-игроков (исторически сложилось), неболь- 
шие консольные сообщества и новая для России 
прослойка (активно культивируемая «СИ») free- 
gamers. Свободных игроков. В первую очередь от 
предрассудков и кандалов единственной платформы. 
Финансовые проблемы воспитывают в нас предан- 
ность выбранной консоли, граничащую с фанатиз- 
mom. Ваххабизм не пройдет. Экстремизм — орудие 
обиженных. Очистите сознание от нагороженных за- 
щитных стен, за которыми скрываются невиданные 
горизонты новых виртуальных ощущений. Банально, 
HO... все платформы хороши. Консоли не завалят 
РС. Не в этой жизни. А РС не видать на своем 
винте кучи приставочных шедевров. Что x, не иг- 
рать в них теперь, поплевывая и игнорируя? Глу- 
пость. Нет собственного парка консолей? Играйте у 


доузей, копите, читайте в «СИ» — повышайте свою 
игровую культуру. Но ни в коем случае не топайте 
ногами в злобе и бессилии. 

P.S. А насчет GBA не беспокойся. На страницах 
«СИ» она приобрела ярого адепта и поклонника 
— меня. 

Юрий Поморцев: Приветы! И снова, и снова — мы 
не культивируем какую-либо платформу. Братство и 
равенство во всем: есть хит — мы про него пишем, 
рассказываем, делимся впечатлениями. А вопрос, 
на чем он вышел — даже не второй и не третий. 
Мы играть пришли или где? 


JIMBO АКА SHADOW 

Привет, уважаемая и любимая мной 

СИ! Не буду говорить, сколько мы 
вместе, но после прочтения каждого номера у 
меня возникало острое желание написать тебе. И 
вот я не сдержался...Сразу хотел бы сказать ог- 
ромное спасибо всей редакции за то, что рабо- 
таете вы, не покладая рук, и в каждом номере 
доставляете до наших ровных мозгов уйму инте- 
ресной информации, что, несомненно, добавляет 
извилин. Но, конечно, не все так хорошо, как хо- 
телось бы. Ну, обо всем по порядку: 
1) Хотелось бы видеть побольше писем в рубри- 
ке «Обратная связь». Но не говорите, что нет 
места (его можно получить за счет укрощения ру- 
брики Star Express (она мне никогда не нрави- 
лась)). Мне не интересно знать, во что рубится 
Дельфин, Анита Цой или Газманов-младший, кото- 
рые, в основном, комп видят впервые, а уж про 
игры вообще ничего не слышали. Я думаю, что 
со мной согласятся еще много ваших читателей. 
Даже товарищ Перестукин не смог своей трога- 
тельной речевкой во втором августовском пере- 
убедить меня. 
2) Меня очень не порадовал прикол во втором ав- 
густовском, в котором не было рубрики Tactics. Не- 
ужели перевелись игры, по которым можно писать 
солюшены (и это не первый случай!). Кто-то писал, 
что прохождения первых (легких) частей игр описы- 
вать не надо. Я с ним согласен, но не полностью. 
Можно хотя бы оглашать цели миссии, ну и так, па- 
ра советов. Например, в первой части прохождения 
Dungeon Siege вы написали столько разного (и да- 
же порой ненужного) про первые подземелья (осо- 
бенно, про гномьи шахты), что я прошел эту часть 
игры быстрее, чем потом прочитал прохождение. И 
еще, не перечисляйте всякие там заклинания, юни- 
тов, постройки: во-первых, это занимает много ме- 
ста, а во-вторых, игрок и сам потом все это увидит. 
3) Вы говорите, что г-н Назаров изволит появляться 
в редакции довольно редко, так зачем вы ему дае- 
те еще и какие-то непонятные игры описывать, в ко- 
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торые все равно никто играть не будет. Давайте ему 
стоящие статьи, он же клево пишет. 
Дальше уже не критика: 
1) Почему многим не нравится вступительное 
слово, оно обычно прикольное и передает состо- 
яние всего рабочего состава на момент написа- 
НИЯ «слова». 
2) Большинство обзоров очень интересны, только 
одно пожелание: пишите именно об игре, а не от- 
влекайтесь на посторонние вещи. Не отнекивай- 
тесь: было-было... 
3) Очень интересна рубрика Online, из которой чи- 
татели узнают много нового из жизни Рунета. 
4) И вообще - ваш журнал классный, даже луч- 
ше всех (поверьте, я знаю, много их видел). Так 
держать, ребята!!! 

уа[егка$87 @ mail.ru 


Виктор Перестукин: Привет! 

1) «Обратная связь» увеличится с объемом жур- 
нала. Предвосхищая вопрос - осенью, осенью! 
Клянусь своим GBA! 

2) Не влезающие прохождения выкладываются на 
диск. Понятно, что я этим никого не успокоил, но, 
внимание — официальное заявление, «Тактика» в 
«СИ» была и будет! И на всех платформах! 

3) Клево пишет. Назаров он... ого-го! Он бы весь 
журнал бы расписал. Здесь главное — не перебор- 
щить. Назаров — острая приправа. K сожалению, 
не все любят погорячее. 

Юрий Поморцев: Здорово! Сначала критика: 

1) ..еще более детализируя ответ герра Пересту- 


— 


кина — с ноябрьских номеров. 

2) Рубрика в стадии переработки. Мы поставили две 
цели: сделать ее мегаполезной и качественной, а 
также представлять информацию максимально на- 
глядно. У Тасйх будет свой персональный редактор. 
Никаких бесконечных потоков текста, по bullshit, 
только полезная и интересная информация. Ждите 
в ноябре - уже сейчас в нашей кузнице готовится 
солюшен next generationb. 

3) О Назарове - ни слова. Зарекся! 

Теперь не критика: 

1) С новым дизайном вступительное слово стало 
обязательной часть любой статьи. В нем квинтэс- 
сенция смысла, эссе материала. Внемлите и на- 
слаждайтесь. 

2) Посторонние вещи, согласен, ни к чему. Одна- 
ко проводить аналогии со смежными и не очень 
предметами — святое. Игра — это стиль жизни, 
равно как и музыка, кино, книги... Так не будем 
замыкаться на одной теме - давайте мыслить сво- 
бодно, без навязчивых рамок предвзятости и уз- 
кой специализации! 

3) Не сомневаемся. И именно поэтому планируем 
с ноября ее увеличить — как РС-часть, так и кон- 
сольную. 

4) Ага, тут уж не спорим! ;) 


999 

Привет из абрикосовой долины! 

Драгоценности... Что мы знаем о них? 
В мире, полном грязи, оскверненном продуктами 
жизнедеятельности человека и прочих организмов 
«высшего порядка», морального разложения обще- 
ства, смердящих мыслей отдельных индивидуумов 
есть островок счастья — небольшой атолл радости, 
окруженный океаном немыслимого удовольствия (я 
сейчас не про секс). Я про компьютерные и видео- 
игры. Они, эти поистине живые создания, могут за- 
менить практически все, из чего состоит досуг по- 
ловозрелого человека. Человек больше не напряга- 
ется, чтобы представить и нарисовать в уме, ис- 
пользуя нехитрый инструмент — собственную фан- 
тазию, миры, описанные в книгах. За него это уже 


К. Дж. ЧЕРРИ 


Автор — лауреат премии Хьюто!!! 


Она словно сошла с картин Бориса Валлелжо. Моргейн — необузданная 
красавица в доспехах, облегающих тело, только вместо ручного леопарда 


сделали чародеи индустрии развлечений. Люди сот- 
каны из противоречий — они бегут, спасаясь от по- 
гони беспощадного времени, внешний мир давит 
своими сложностями: родители, учеба, работа, дру- 
зья (подруги), любимые и нелюбимые, нехватка од- 
ного и изобилие другого. Разнообразие людских от- 
ношений на каждого действует по-разному. Одни 
находят точки соприкосновения и легко вливаются 
в устои общества, подчиняются общепринятым по- 
рядкам и живут в мире и согласии с собой и окру- 
жающими. Другие не могут приспособиться, и пыта- 
ются утвердиться в ином, параллельном нашему, 
мире — виртуальной реальности. Если общение с се- 
бе подобными в «нашей» реальности требует опре- 
деленных усилий, иногда терпения и всегда такта в 
отношениях, то «не наша» реальность позволяет 
быть кем захочешь, когда захочешь, в любом свой- 
стве, форме, размере, при этом, не прикладывая 
особых усилий для достижения желаемого (вставил 
диск, откинулся в кресле и жмешь клавиши). 

- Хочешь быть героем, подняться над окружаю- 
щими, защищать униженных и оскорбленных? Хо- 
чешь интересных приключений, которых в еже- 
дневной рутине не слишком много? Хочешь, что- 
бы тебя любили, уважали, боялись? Хочешь быть 
сильным, ловким, смелым? Хочешь? Добро пожа- 
ловать в мир квестов, «ролевых» и адвенчур. 

- Хочешь, но по каким то причинам не можешь 
(лень замучила или здоровье не позволяет) зани- 
маться активными видами спорта? Хочешь стать 
чемпионом планеты в командном виде спорта, 
завоевать все мыслимые трофеи в личном заче- 
те? Хочешь спортивной славы, которая доступна 
только единицам? Спортивные видеоигры — луч- 
шее средство. 

- Хочешь выместить накопившуюся злобу на ок- 
ружающих, устроить «разборки в Бронксе» или 
«мясорубку в Вышнем Волочке»? Не торопись. 
Доктор прописал кровавые шутеры от первого, 
второго и десятого лица. 

- Хочешь быть крутым автогонщиком, а приходит- 
ся ездить на троллейбусе в качестве пассажира? 
А может, мечтаешь во снах о бескрайних высях, 


у нее есть полураб, полувозлюбленный по имени Вейни. И еще 
волшебный меч, неутомимый «разрушитель врат», по имени 
Челлинлжин. Их цель — найти древние порталы, соединяющие 


пространства и времена. Найти и уничтожить, несмотря на все преграды 


и опасности. 


«Врата Моргейн» — известный во всем мире цикл 

приключенческих fantasy-pomanoe К. Дж. Черри, лауреата 
многих литературных премий, среди которых есть 4 
и самая престижная в мире fantasy — премия Хьюто. N 


АЗБУКА 


ПИШИТЕ ПИСЬМА 


представляя себя в роли аса воздушных просто- 
ров или бравого командира космического кораб- 
ля? Возможно (хотя и откосил от армии), ты не 
прочь прокатиться в душной кабине танка и по- 
стрелять во вражеских оккупантов или запустить 
торпеду с подконтрольной субмарины? Играем в 
хорошие симуляторы. 

- Хочешь просто расслабить мозги — играй в ар- 
кады, тетрисы, пасьянсы и прочую белиберду. 
Интернет знаменует собой приход новой эры — 
эры виртуальных отношений (посиделки на кухнях 
умерли еще в 80-е). Онлайновые «ролевики», си- 
муляторы общественной жизни, ICQ, электронная 
почта (вместо бесед по телефону) — «отдаление» 
источников общения способствует развитию соци- 
офобий у психически неустойчивых личностей. 
Все это затягивает, окутывает с головой, не да- 
ет вздохнуть и все больше отдаляет от нормаль- 
ной человеческой жизни. 

Другое дело, когда пилюли по имени компьютер- 
ные игры принимаются дозировано, строго по ре- 
цепту. Вокруг столько всего прекрасного. Столь- 
ко нового, неизведанного. Хорошо, что я это по- 
нял не слишком поздно. Живите полной жизнью. 
Я излечился. Я -— здоров. Чего и Вам желаю. 
Как сказал один неглупый человек: «Жизнь слиш- 
ком коротка, чтобы сидеть, сложа руки и глядеть, 
как она проходит». 


psycho999 @ yandex.ru 


Виктор Перестукин: Да-да-да! И еще раз ga! Под- 
писываемся! Может быть, жизнь — игра, но игра 
— никак не жизнь. Считаю это письмо поддержкой 
рубрики SE и прочих околоигровых материалов! 


/Виктор Викторович Перестукин/ 
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/Юрий Поморцев/ 
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Обзор игровых манипуляторов 

от (тестовой Лабораториил 

Наши «железные специалисты» спешат 
поделиться с вами результатами 
тестирования всевозможных джойстиков и 
экзотических гейм-манипуляторов... 
Клавиатура в «Ил 2» — моветон! 


Вел. ym. Bc. Вр. и Нар. - Даня 
Шеповалов - на страницах «СИ»! 
Сенсация номер один — культовый автор 
«Хакера» взялся за создание игры. 
Эксклюзивное превью от Дани — 
слабонервных и беременных просим 
удалиться. Мы уверены, эту игру запретят 
еще до выхода, а всю команду VZ Lab 
вместе с Даней расстреляют на месте без 
суда и следствия. И все-таки она вертится! 
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Обзоры The Thing и No One Lives 
Forever 2 от В.В.П. 

Два специальных пресс-диска оказались в 
руках Виктора Викторовича Перестукина — 
в следующем номере эстетствующий 
собиратель квестов, а также всеядный 
геймер поделится впечатлениями в своей 
непредсказуемой и неповторимой манере. 


Gameland 
Company 
2002 
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UM срафин- фотоаппараты- видеока ФР 
бр. енных изображений. програмн eu 


ГЕХ м ми фотошкопа- конкурс. № ll) 


Тараты + рокамеры- цифровая обрабом йче 
жений 4 рамное обеспечение“ рынки и технопа 
Копа- KO ) ограф фотоаппарат 
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и- фотошкопа 
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тема номера технологии 
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субъективная раны 
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Sina E-PHOT 


ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС ЖУРНАЛА E-PHOTO NG КАТАЛОГУ ОАО АГЕНТСТВА “РОСПЕЧАТЬ” 80828 
ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС ЖУРНАЛА E-PHOTO ПО эОБЪЕДИНЕННОМУ КАТАЛОГУ ПРЕССА РОССИИ" 45820 


Теперь вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) Е 


Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" Ce 1. Заполнить подписной купон 


(или его ксерокопию). 


2002г. М ШШШШШШШШШиШПСН 
2003г. даб опоооаоип Ce> 2. Заполнить квитанцию (или 
(месяцы) ксерокопию). Стоимость подписки 


заполняется из расчета 
«Страна Игр» 
2 номера в месяц - 140 рублей 


(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 
которые вы хотели бы получить) 


во - «Страна Игр» + CD» 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс область/край 2 номера в месяц - 190 рублей 
Город/село ул. 

В стоимость подписки включена 
Дом корп. KB.. код тел. доставка заказной бандеролью. 


Сумма оплаты 


<e> 3. Перечислить стоимость 
Подпись Дата е-тай: подписки через сбербанк. 


Копия платежного поручения прилагается. 


ce> 4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 


купоном: 
или по адресу: 103031, Москва, 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО 
р/с №40702810700010298407 "Гейм Лэнд", с пометкой 
к/с №30101810300000000545 "Редакционная подписка" 
или по электронной почте: 
БИК 044525545 subscribe_si@gameland.ru 
ии или по факсу: 924-9694 
PGTESIBUAKS (с пометкой "редакционная 
Адрес (с индексом) подписка"). 
Назначение платежа Сумма Б ОНУС ! 
Оплата журнала "Страна Игр" При оформлении годовой подписки 
за 200_r. на 2003 год - 2 месяца подписки 
бесплатно!!! 
При оформлении подписки на 1-е 
Подпись плательщика полугодие 2003 года - один 
Кассир подписной месяц бесплатно!!! 


ВНИМАНИЕ! 


Подписка производится с 
номера, выходящего через 
один календарный месяц 
после оплаты. Например, 
если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете 
оформить с ноября. 
Подписка оформляется на 
любой срок. 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


СПРАВКИ 
по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 
или по тел. (095)292-3908, 
292-5463 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200_г. 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


@.LG 


Digitally yours 


freedom of mind 


2 Dina Victoria 
Be (095) 252-2030, 252-2070 


т. МАесиноя Arcee Краснер SiS] 20-200: Gomer [S| 120-29: Peper 

(OFS) 362780; ДЕЛ OPS) ово За: Иноверейа (PS) 174-83; Meee ОМА Pa Te 
GE Кзналькотар: |095] PP PSS; Knees pened скрин AA [DS 98-1975, 

ЛИНК нк [075] Fee ИВ: TE [095] a Cree Sheet eee [OS 7 Bo О 
СКАД (09S) 956-8036: Temper сомали |095 352-9993; Ф-Центр 0954 72-8201 
ВЫ Соленые ACF] ЗВ В: СНС [09-5 105-0700: РСН НО] УЗ 

See (09S) 904. 1001, 

г.Ворониииет Coes (0799) 723-272, 47-145; 0, Toes РАНО. Тюокнинысл (4059) 39-00-54 


Приглашаем к сотрудничеству 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 

yn. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский nep., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

‘Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 
Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская yn, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

‘Сретенка yn., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1; 

Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 

Савеловский ВКЦ В27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

yn. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

yn. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер. 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ B13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 
B21; 

‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

‘ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 

Альметьевск 

yn. Ленина, 25 

Армавир 

yn. Мира, 47 

Астрахань 

yn. Савушкина, 43, оф. 221; 

‘ул. Савушкина, 51; 

yn. Савушкина, 46 «Детский мир»; 

yn. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

yn. Деповская, 7; 

yn. Kum, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород. 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, аще 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

yn. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 

‘ул. Псковская, 18 


Вильнюс 

yn. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» 
Владивосток 

‘ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «Б», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

‘ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 


‘ул. Дворянская, 11; 

yn. Дворянская, 10; 

yn. Б.Московская, 36 
Волгоград. 

yn. 39-я Гвардейская; 

‘ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

„Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 


Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

‘рынок, контейнер 71; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга. 

ул. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13; 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 

станция Павшино 

Краснодар, 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 


мино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» 
лянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

yn. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 171 
Н.Новгород, 

yn. Большая Покровская, 66; 
yn. Большая Покровская, 74; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36; 
ул.Энгельса-66 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

‘Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

ул. Красный Путь, 9 
Оренбург 

ул. Володарского, 20 


Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
yn. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

yn. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

yn. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

yn. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 


2 эт.; 

ТЦ «Континент» ул. Дачная, 2 

С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

yn. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 

т Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 


‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 
yn. Народная, 16, маг. «MariCom»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 


Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


Формоза: ул. Tene} 
Союз: ул.Старый Арбат, 


a Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл. 13/21 a. п 

д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский es д. ЗЗА; ТД «PAMCTO! 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 


Союзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 
Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всесОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 


Тамбов 

yn. Советская, 148/45; 

yn. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж. 
Тюмень 

yn. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак; 
yn. Минская, 9B; 

yn. Республики, 62 

YnbaHOBcK 

yn. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск. 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

‘ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

yn. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

‘ул. Школьная, 15 

Щелково 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 

Юбилейный 

yn. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

yn. Емельянова, 34A, маг. "Орбита". 
Якутск 

yn. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
yn. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
yn. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

yn. Kuposa, 11 
Интернет-магазины 
www.0zon.ru 

www.bolero.ru 


au Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
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